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ANALISIS USABILITY APLIKASI LENTERA DENGAN 
HEURISTIC EVALUATION METHOD 

Oleh: 

Putri Septi Pratiwi 

NIM : 1908096011 

ABSTRAK 
  

Skripsi ini bertujuan untuk mengevaluasi usability 
aplikasi Lentera menggunakan metode heuristic evaluation 
dengan partisipasi responden pengguna. Tujuannya adalah 
untuk menilai kualitas antarmuka pengguna aplikasi Lentera 
berdasarkan prinsip-prinsip heuristik Nielsen dari perspektif 
pengguna. Metode yang digunakan adalah Heuristic 
Evaluation dengan responden yang dipilih secara acak dari 
populasi pengguna aplikasi Lentera. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa terdapat beberapa variabel dengan 
persentase terendah dalam kualifikasi "cukup baik", antara 
lain H1.3 dengan persentase 60%, H5.1 dengan persentase 
55,3%, H6.1 dengan persentase 61,5%, H7.4 dengan 
persentase 60%, H10.1 dengan persentase 61,5%, H10.2 
dengan persentase 55,4%, dan H10.3 dengan persentase 
64,6%. Rekomendasi yang diberikan berfokus pada perbaikan 
peringatan instruksi, bantuan, dan pesan kesalahan pada 
pengisian form agar lebih jelas, pencegahan kesalahan 
pengguna melalui simbol, asterisk (*), tipe data, dan validasi, 
penambahan ikon pencarian, peningkatan respons bantuan 
melalui menu bantuan dan fitur "Hubungi Kami," serta 
perbaikan pewarnaan pada menu panduan penggunaan. 

Kata Kunci: usability, heuristic evaluation, aplikasi lentera  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Seiring berkembangnya teknologi informasi dan 

komunikasi, pemerintah harus berinovasi dan 

menawarkan alternatif sehingga layanan administrasi 

kepada masyarakat dapat menjadi lebih sederhana, aman, 

cepat, optimal, dan lebih efisien. Tujuan dari layanan 

administrasi daring yaitu untuk membatasi kontak fisik 

dengan orang lain, menghemat waktu, memudahkan 

pengumpulan data dokumen, dan memudahkan 

masyarakat untuk melakukan layanan daring tanpa harus 

datang ke tempat secara langsung untuk melakukan 

pendaftaran secara manual (Sumiati, 2020). 

Seperti ayat Al-qur’an dalam surat Al-a’la ayat 8 

yaitu : 

ى   َ يُسِّر
ْ
 لِل

َ
ك ُ يَسِّر

ُ
 وَن

Artinya “dan kami akan memudahkan bagimu ke jalan 
kemudahan (mencapai kebahagiaan dunia dan 
akhirat)”. 
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Surat Al-a’la, menjelaskan kepada kita bahwasannya 

allah telah memberikan kemudahan bagi manusia untuk 

mencapai kebahagiaan di dunia dan di akhirat, hal ini 

merujuk pada teknologi yang prinsip dasarnya atau 

fungsinya adalah untuk memudahkan manusia dalam 

menjalani kehidupannya. 

Pelayanan dengan sistem daring sangat membantu 

dan memudahkan masyarakat. Sehingga pada saat ini 

kantor pertanahan kota semarang sudah memiliki aplikasi 

dalam platform website untuk membantu memberikan 

pelayanan pertanahan secara daring yaitu Aplikasi 

Lentera. Aplikasi Lentera yaitu aplikasi pelayanan 

pertanahan pada kantor pertanahan kota semarang. 

Aplikasi Lentera menyediakan layanan loket pendaftaran 

daring, pendaftaran pelayanan validasi, informasi jadwal 

penyerahan berkas hingga informasi surat pemberitahuan 

back office. 

Hadirnya LENTERA dilatar belakangi pada Surat 

Edaran Menteri Agraria dan Tata Ruang/Kepala Badan 

Pertanahan Nasional Nomor 2/SE-100.TU/III/2020 yang 

diterbitkan pada tanggal 16 Maret 2020. Surat edaran ini 

mengenai langkah-langkah yang harus diambil dalam 

upaya mencegah penyebaran CORONAVIRUS DISEASE 2019 



3 
 

 
 

di Lingkungan Kementerian Agraria dan Tata 

Ruang/Badan Pertanahan Nasional. Sesuai dengan surat 

edaran tersebut,  kantor yang menyediakan layanan tetap 

harus melaksanakan kegiatan tersebut secara daring (Noor 

Ulum et al., 2021). Alasan lain yang menjadi latar belakang 

hadirnya LENTERA adalah untuk memenuhi kebutuhan 

akan tetap melaksanakan layanan pertanahan dengan 

memperhatikan protokol kesehatan yang harus dijaga 

selama pandemi.  

Aplikasi Lentera merupakan aplikasi web service 

yang dapat diakses melalui browser dengan beralamat di 

pranala https://new.lentera-kotasemarang.id/. Semakin 

user-friendly aplikasi tersebut, semakin tinggi pula tingkat 

penerimaan produk tersebut dikalangan masyarakat. Oleh 

karena itu, penting untuk melakukan evaluasi terhadap 

antarmuka pengguna (user interface). Tentunya user 

menginginkan user interface (UI) yang mudah digunakan 

dan langsung dapat dimengerti oleh user, jika aplikasi 

tersebut sulit digunakan, maka user pun akan merasa tidak 

nyaman saat menggunakannya. Aplikasi Lentera masih 

minim digunakan dikalangan masyarakat, kebanyakan 

pengguna aplikasi Lentera ialah PPAT/Notaris, untuk 

pemilik sertifikat sendiri jarang menggunakan aplikasi 

https://new.lentera-kotasemarang.id/
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lentera karena langsung datang ke kantor badan 

pertanahan kota semarang untuk melakukan pelayanan 

pertanahan secara langsung. Dalam pengembangan 

aplikasi, terdapat tantangan yang berkaitan dengan 

antarmuka atau desain interface yang perlu diatasi. Sejak 

hadirnya aplikasi Lentera sampai sekarang belum pernah 

dilakukan sebuah evaluasi tampilan desain antarmuka. 

Meskipun tampilan desain aplikasi lentera sudah baik, 

tetap diperlukan evaluasi dan perbaikan untuk 

mengidentifikasi kekurangan dalam tampilan desain 

antarmuka pengguna, dengan tujuan mempertimbangkan 

kenyamanan pengguna dalam hal user interface. Oleh 

karena itu, desain antarmuka pengguna merupakan faktor 

yang sangat penting dalam tahap pengembangan aplikasi 

lentera dan harus diperhatikan dengan seksama.  

Berdasarkan  hasil penelitian dari (Ginting et al., 

2021) yang berjudul Perbandingan metode evaluasi 

usability antara heuristic evaluation dan cognitive 

walkthrough, bahwa metode Heuristic Evaluation lebih 

baik dalam menemukan masalah usability ditinjau dari tiga 

aspek, yaitu masalah usability yang ditemukan, level 

masalah usability, dan tanggapan end user terhadap 

website yang dievaluasi menggunakan usability testing. 
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Berdasarkan penelitian yang telah dijabarkan diatas, maka 

penelitian ini akan menggunakan metode Heuristic 

Evaluation dalam mengevaluasi usability aplikasi 

LENTERA.  

Berdasarkan uraian permasalahan yang telah 

dijelaskan sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk 

melakukan analisis usability aplikasi lentera menggunakan 

metode heuristic evaluation. Penelitian ini diharapkan 

dapat menghasilkan informasi dan evaluasi yang berharga 

bagi kantor badan pertanahan kota semarang terkait 

usability aplikasi Lentera dari pengalaman pengguna dan 

nantinya menjadi informasi juga rekomendasi evaluasi 

bagi pengembang sistem untuk perbaikan selanjutnya, 

sesuai dengan permasalahan yang ditemukan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah “Bagaimana menganalisis 

usability aplikasi lentera menggunakan heuristic evaluation 

method?” 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah melakukan analisis 

usability pada Aplikasi Lentera dengan menggunakan 

heuristic evaluation method. 

1.4 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini tidak keluar dari pokok-pokok 

pembahasan yang telah ditentukan, maka terdapat 

beberapa batasan masalah dalam penelitian ini antara lain: 

1. Analisis dilakukan terhadap Usability aplikasi lentera. 

2. Pengujian menggunakan metode Heuristic Evaluation. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari Penelitian ini, diantaranya yaitu: 

1. Secara Akademik atau Teoritis 

Manfaat akademis atau teoritis dalam penelitian ini 

yaitu : 

a. Menambah sumber pengetahuan mengenai 

analisis usability aplikasi lentera 

menggunakan heuristic evaluation method. 

b. Dengan menerapkan metode heuristic 

evaluation pada aplikasi lentera, penelitian 

ini dapat mengidentifikasi kelemahan atau 
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masalah dalam desain antarmuka pengguna 

yang dapat berlaku secara umum pada 

berbagai jenis aplikasi. 

2.   Secara Praktis 

Bagi kantor badan pertanahan kota semarang, dapat 

menjadi bahan pertimbangan dengan mengetahui 

masalah usability dan bisa menjadi bahan evaluasi dalam 

pengembangan selanjutnya. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Laporan penelitian ini secara keseluruhan terdiri 

dari beberapa bab, dimana secara garis besar masing-

masing bab membahas hal-hal sebagai berikut : 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini terdiri dari latar belakang, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan 

masalah, manfaat penelitian, sistematika 

penulisan. 

2. BAB II LANDASAN TEORI 

Membahas tentang teori-teori dasar yang 

relevan guna memecahkan persoalan yang 

dibahas pada penelitian ini, yang berisikan kajian 

pustaka dan kajian relevan. 

3. BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
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Dalam bab ini penulis membahas mengenai 

tahapan yang dilakukan peneliti yaitu, tahapan 

pengumpulan data, skenario pengujian heuristic 

evaluation, analisis hasil, dan rekomendasi desain 

perbaikan. 

4. BAB IV ANALISA DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini memberikan penjelasan tentang, 

analisa kondisi lentera yang sedang berjalan, 

analisis data kuesioner, uji validitas dan uji 

reliabilitas, analisis data dengan usability testing, 

hasil akhir, dan rekomendasi. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Dalam bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil 

analisis yang telah dilakukan, sedangkan saran 

merupakan ulasan mengenai pendapat penulis 

untuk memberikan pandangan atau ide yang 

diharapkan dapat membantu penelitian serupa 

dimasa yang akan datang. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Aplikasi Lentera 

Menurut Jogiyanto, Aplikasi adalah suatu program 

perintah yang mampu memproses data (Kinaswara, 2019). 

Aplikasi memiliki berbagai fitur yang terdiri dari beberapa 

kolom-kolom form yang dirancang dengan baik untuk 

kemudahan pengguna dalam pengoperasiannya. 

Lentera adalah layanan yang disediakan oleh Kantor 

Pertanahan Kota Semarang sebagai langkah mengikuti 

instruksi yang terdapat dalam Surat Edaran Menteri 

Agraria dan Tata Ruang/Kepala Badan Pertanahan 

Nasional Nomor 2/SE-100.TU/III/2020 tanggal 16 Maret 

2020 mengenai langkah-langkah pencegahan penyebaran 

CORONAVIRUS DISEASE 2019 di Lingkungan Kementerian 

Agraria dan Tata Ruang/Badan Pertanahan Nasional, di 

mana kantor yang bertugas memberikan pelayanan 

diharapkan untuk tetap melaksanakan tugasnya secara 

daring (Noor Ulum et al., 2021). Alasan lain yang menjadi 

latar belakang hadirnya LENTERA adalah untuk memenuhi 

kebutuhan akan tetap melaksanakan layanan pertanahan 

dengan memperhatikan protokol kesehatan yang harus 

dijaga selama pandemi. Aplikasi Lentera adalah aplikasi 
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web service yang hanya dapat diakses melalui browser 

dengan alamat https://new.lentera-kotasemarang.id/. 

Aplikasi Lentera menyediakan beberapa fungsi yang 

terkait dengan pelayanan di kantor pertanahan kota 

semarang, antara lain : 

a) Loket pendaftaran pelayanan online 

Fungsi utama dari Aplikasi Lentera adalah 

sebagai sarana pendaftaran online pelayanan 

pertanahan di kantor pertanahan kota semarang. 

Kini terdapat 26 jenis pelayanan pertanahan yang 

dapat didaftarkan melalui Aplikasi Lentera yaitu, 

Peralihan hak (Jual beli-waris-hibah-lelang-tukar), 

Roya, Pendaftaran SK, Permohonan SK, 

Pengukuran, Pemecahan – Penggabungan – 

Pemisahan, Ganti Blanko, Ganti Nama, Perubahan 

Hak, Pembaharuan Hak, Perpanjangan Hak, 

Pelepasan Sebagian Hak – Penghapusan Hak, 

Pelunasan PPH dan atau BPHTB, Cessie/Ganti 

Nama Bank, Merger, Tapak Kavling, Sertipikat 

Pengganti karena Hilang, Sertipikat Pengganti 

karena Rusak, PTP, Ganti Kelurahan, Zona Nilai 

Tanah, Plotting Tata Ruang, Surat Keterangan 

Pendaftaran Tanah, Surat Keterangan Tanah, 

https://new.lentera-kotasemarang.id/
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Blokir/Cabut Blokir/Sita/Cabut Sita, Pencatatan 

IPPT. 

b) Loket pendaftaran pelayanan validasi 

Fungsi kedua dari Aplikasi Lentera adalah 

sebagai sarana pendaftaran online pelayanan 

validasi di kantor pertanahan kota semarang. 

Validasi adalah kegiatan penting dan wajib 

dilakukan oleh pemegang hak sebelum 

mendaftarkan permohonan pelayanan pertanahan. 

c) Informasi jadwal penyerahan berkas 

Fungsi ketiga dari Aplikasi Lentera adalah 

sebagai sarana penyedia informasi jadwal 

penyerahan berkas. Informasi penjadwalan 

penyerahan berkas ini dikelola oleh petugas loket 

penyerahan (Loket 4), sedangkan informasi jadwal 

yang diberikan yang terdiri dari informasi nama 

pemohon, nomor berkas, jenis permohonan, lokasi 

rumah layanan, dan jam pengambilan. 

d) Informasi surat pemberitahuan back office 

Fungsi lainnya adalah sebagai sarana 

penyampaian surat pemberitahuan dari back office. 

Pemohon yang menerima surat tersebut diminta 

untuk memperbaiki atau melengkapi dokumen 

sesuai dengan yang disampaikan oleh petugas. 
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Aplikasi Lentera memiliki beberapa menu, yaitu : 

Mulai berkas baru, periksa berkas, berkas selesai, berkas 

tolak, cetak SPS, berkas validasi, jadwal penyerahan, 

berkas diserahkan.  

2.2 Usability 

Definisi usability menurut Jakob Nielsen, secara 

umum usability adalah suatu perangkat untuk menilai 

kualitas dan kemudahan suatu antar muka (interface) pada 

website (Bhakti et al., 2022) . Sedangkan menurut ISO 

(International Standard Organization), Usability adalah 

sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna 

tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan 

efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam konteks 

pengguna tertentu. Untuk mengetahui apakah usability 

sebuah website sudah efisien dan efektif dibutuhkan suatu 

evaluasi. Menurut Jakob Nielsen, ada empat metode 

evaluasi yang dapat digunakan untuk mengevaluasi 

antarmuka pengguna. Pertama, dengan cara formal 

melibatkan analisis teknik. Kedua, cara otomatis 

melibatkan prosedur yang dilakukan oleh program 

terkomputerisasi. Ketiga, cara empiris yaitu dengan 

percobaan dengan test user, dan keempat, cara heuristic 

yaitu dengan meminta user untuk melihat sekilas interface, 
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dan langsung dimintai pendapat tentang penilaiannya 

(Aziza, 2019). Pada intinya Usability sebagai atribut 

kualitas yang menilai seberapa mudah sebuah user 

interface itu digunakan. Pada website, usability adalah 

faktor krusial yang menentukan kelangsungan hidup 

sebuah website. Jika website sulit digunakan, sulit dibaca, 

atau tidak memberikan jawaban yang dicari oleh 

pengguna, maka pengguna cenderung meninggalkan 

website tersebut.  

Menurut Nielsen, Usability memiliki banyak 

komponen dan secara tradisional dikaitkan dengan lima 

atribut kegunaan (Mahfudh et al., 2020) : 

1. Learnability (mudah dipelajari) : Seberapa mudah bagi 

pengguna memahami saat pertama kali melihat. 

2. Efficiency (efisien) : Seberapa cepat dapat 

menyelesaikan perintah (input) 

3. Memorability (mudah diingat) : Saat pengguna 

menggunakan lagi seberapa ingat (terbiasa) terhadap 

penggunaanya. 

4. Errors (kesalahan) : Berapa banyak kesalahan yang 

diperbuat saat menggunakannya. 

5. Satisfaction (kepuasan) : Seberapa nyaman pengguna 

dengan antarmuka tersebut. 
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2.3 User Interface 

User interface merupakan kumpulan antarmuka 

visual yang telah dirancang dengan cermat oleh suatu 

program agar mudah dipahami oleh pengguna, sehingga 

dapat dikenali oleh sistem komputer dan berfungsi dengan 

optimal (Adinegoro et al., 2022). Dalam konteks ini, user 

interface (antarmuka pengguna) merujuk pada elemen 

visual dalam sebuah produk yang bertujuan untuk 

memfasilitasi interaksi antara sistem dan pengguna. 

Antarmuka pengguna dapat berupa kombinasi warna, 

bentuk, dan teks yang menarik dalam sebuah aplikasi. Jika 

desain antarmuka suatu aplikasi menarik dan ramah 

pengguna, pengguna akan lebih mudah dalam 

menggunakannya dan memahaminya.  

Prinsip design “Eight Golden Rules of Interface 

Design”. Shneiderman mengemukakan terdapat delapan 

aturan emas yang dapat digunakan sebagai panduan dasar 

dalam merancang antarmuka pengguna. Adapun delapan 

aturan emas tersebut pada tabel 2.1 : 

Tabel 2.1 Eight Golden Rules of Interface Design 

No Eight Golden Rules of Interface Design 
1. Strive for consistency – Aturan ini melibatkan 

tindakan yang konsisten secara terus menerus. 
Dalam sebuah rancangan desain perlu 
mempertimbangkan konsisten. Konsisten tersebut 
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berupa petunjuk, ukuran, font, tata letak, logo, 
bentuk gambar, menu, maupun colour. 

2. Cater to universal usability - Perancang desain 
harus memiliki pemahaman yang mendalam 
tentang beragam kebutuhan pengguna. Pengguna 
yang sudah terbiasa dan pengguna yang baru dalam 
berinteraksi dengan sistem akan memiliki 
perbedaan dalam cara mereka berinteraksi. Desain 
harus mampu membedakan gaya akses berdasarkan 
kebutuhan dan kategori pengguna, termasuk 
penggunaan pintasan seperti tombol fungsi atau 
perintah tersembunyi untuk membuka menu atau 
fitur dalam antarmuka bagi pengguna yang mahir, 
serta menyediakan fitur yang lebih terlihat seperti 
ikon-ikon bagi pengguna pemula agar dapat lebih 
mudah mengaksesnya. 

3. Offer informative feedback – Aturan ini 
menawarkan tindakan pengguna harus ada umpan 
balik informative. Umpan balik sistem harus 
disediakan untuk setiap tindakan pengguna. 

4. Design dialogs to yield closure – Perancangan 
dialog antarmuka pengguna dirancang untuk 
menunjukkan bahwa proses yang dilakukan oleh 
pengguna telah selesai, sehingga pengguna 
memahami bahwa tidak perlu menunggu untuk 
melihat apakah ada langkah tambahan setelah 
proses selesai. 

5. Prevent error - Aturan ini digunakan untuk 
menghindari kesalahan. Sebisa mungkin sistem 
dirancang  sedemikian rupa sehingga pengguna 
tidak dapat melakukan kesalahan serius. 

6. Permit easy reversal of action - Memberikan 
kemudahan bagi pengguna untuk mengembalikan 
tindakan sebelumnya setelah melakukan kesalahan 
saat berinteraksi dengan antarmuka akan 
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mengurangi tingkat kecemasan pengguna. 
7. Support internal locus of control – Aturan ini 

menggambarkan konsep menyediakan dukungan 
internal yang terkendali. Dimana pengguna dapat 
mengontrol aplikasi tanpa merasa dikendalikan 
oleh sistem, karena aplikasi ini dikembangkan 
melalui interaksi manusia dan computer yang user 
friendly. 

8. Reduce short-term memory load - Setiap pengguna 
memiliki kapasitas memori jangka pendek yang 
terbatas. Harus mengingat semuanya sekaligus bisa 
membuat frustasi bagi user. Menjaga antarmuka 
tetap sederhana dan jelas mengurangi beban 
memori jangka pendek yang terkait dengan semua 
aturan. 

2.4 Heuristic Evaluation 

Heuristic Evaluation/Evaluasi heuristik dikenalkan 

oleh Nielsen dan Molich pada tahun 1990. Heuristic 

Evaluation adalah metode rekayasa kegunaan untuk 

menemukan masalah kegunaan dalam desain antarmuka 

pengguna sehingga mereka dapat ditangani sebagai bagian 

dari proses desain berulang. evaluasi heuristik melibatkan 

sekelompok kecil evaluator yang memeriksa antarmuka 

dan menilai kepatuhannya dengan prinsip-prinsip 

kegunaan yang diakui. Usability Heuristics yang terus 

berkembang sebagai tanggapan terhadap penelitian 

pengguna dan perangkat baru, dengan menentukan 

pengguna (evaluator) yang akan mengevaluasi aplikasi. 
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Peneliti menentukan evaluator/koresponden yang akan 

menguji usability aplikasi yang ada. Dapat dilakukan 

dengan mengambil acak koresponden yang ada dalam satu 

lingkungan (Tamtelahitu et al., 2020). 

Untuk melakukan heuristic evaluation, menggunakan 

prinsip yang dikembangkan oleh Jakob Nielsen dan Rolf 

Molich yang kemudian direvisi oleh Nielsen. Prinsip ini 

dikenal dengan 10 rules of thumb untuk usability. Untuk 

mempermudah proses analisis, ke sepuluh prinsip tersebut 

ditandai dengan pemberian kode dari H1 sampai dengan 

H10 sesuai dengan jumlah prinsip yang terlibat dalam 

penelitian ini. Terdapat 2 kolom yang terdiri dari Kode dan 

aspek usability yang berisi heuristic dan keterangan atau 

deskripsi dari masing-masing prinsip yang digunakan. 

seperti yang ditunjukkan pada tabel 2.2 (Ginting et al., 

2021) : 

Tabel 2.2 10 Aspek Usability 

Kode 10 Aspek Usability 
H1 Visibility of System Status - Sistem harus selalu 

menginformasikan pada pengguna apa yang 
sedang terjadi, melalui pesan yang baik dan 
waktu yang sesuai. 

H2 Match Between System and The Real World - 
Sistem seharusnya berbicara dengan bahasa 
pengguna melalui kata-kata, frasa-frasa, dan 
konsep-konsep yang familiar bagi pengguna 
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daripada istilah-istilah yang berorientasi pada 
sistem. 

H3 User Control and Freedom - Pengguna sering 
memilih fungsi-fungsi sistem secara tidak 
sengaja sehingga akan membutuhkan “pintu 
darurat” yang ditandai dengan jelas untuk keluar 
dari keadaan yang tidak diinginkan tanpa harus 
melalui dialog yang panjang. 

H4 Consistency and Standards - Pengguna 
seharusnya tidak perlu bertanya-tanya apakah 
kata-kata, situasi, atau tindakan yang berbeda 
memiliki arti yang sama. 

H5 Error Prevention - Sebuah desain yang dibuat 
dengan pertimbangan matang untuk 
menghindari munculnya masalah dari awal 
masih lebih baik dari pada pesan-pesan 
kesalahan yang terancang dengan baik. 

H6 Recognition Rather Than Retail - 
Meminimalkan beban memori pengguna dengan 
membuat objek-objek, aksi-aksi, dan pilihan-
pilihan mudah terlihat. Pengguna seharusnya 
tidak perlu mengingat informasi dari satu bagian 
dialog ke bagian dialog yang lain. Instruksi 
penggunaan sistem seharusnya mudah terlihat 
atau mudah untuk didapatkan ketika dibutuhkan. 

H7 Flexibility  and Efficiency of Use - Izinkan 
pengguna untuk dapat mengatur, menyesuaikan, 
dan menggunakan instruksi dalam sistem 
terhadap tindakan-tindakan yang sering mereka 
lakukan. 

H8 Aesthetic and Minimalist Design - Dialog-dialog 
yang ada seharusnya tidak berisi informasi yang 
tidak relevan atau jarang dibutuhkan. 

H9 Help Users Recognize, Diagnose, and Recovers 
from Errors - Pesan-pesan kesalahan 
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seharusnya diekspresikan dalam bahasa yang 
jelas dan sederhana (tanpa kode pemrograman), 
mengindikasikan masalah secara presisi, dan 
menyarankan solusi yang konstruktif. 

H10 Help and Documentation - Meskipun lebih baik 
jika sistem dapat digunakan tanpa dokumentasi, 
mungkin sarana bantuan dan dokumentasi perlu 
untuk disediakan. Informasi yang disediakan 
melalui sarana tersebut seharusnya mudah 
untuk dicari, berisi langkah-langkah konkret 
untuk dijalankan, dan tidak berukuran terlalu 
besar. 

 
Tujuan dari evaluasi heuristik adalah untuk 

memperbaiki perancangan secara efektif dan 

mengidentifikasi masalah yang berkaitan dengan 

rancangan antarmuka (Risaldi et al., 2022). 

2.5 Uji Instrumen 

Terdapat beberapa pengujian yang akan dilakukan 

oleh peneliti yaitu uji validitas dan uji reliabilitas :   

a. Uji validitas yaitu digunakan untuk mendapatkan hasil 

kuesioner penelitian dikatakan sesuai atau tidak sesuai. 

Hal ini dilakukan untuk menguji validitas kuesioner 

yang akan digunakan dalam penelitian ini sehingga 

dapat diketahui sampai sejauh mana kuesioner dapat 

menjadi alat pengukur yang valid dalam mengukur 

suatu gejala yang ada.  
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Beberapa ciri-ciri dalam pengujian hipotesis validitas 

dalam penelitian adalah : 

1. Jika r hitung ≥ r  tabel maka instrument atau 

item-item pernyataan berkorelasi signifikan 

terhadap skor total (dinyatakan valid). 

2. Jika r hitung ≤ r  tabel maka instrument atau 

item-item pernyataan berkorelasi signifikan 

terhadap skor total (dinyatakan tidak valid). 

b. Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui sejauh 

mana tingkat keakuratan, ketepatan, kestabilan dan 

konsistensi kuesioner (Rachman et al., 2022). Bagian 

pernyataan dikatakan reliabel jika jawaban seseorang 

terhadap pernyataan adalah konsisten. Butir 

pernyataan dikatakan reliabel apabila nilai alpha lebih 

besar dari nilai R tabel, apabila nilai alpha lebih kecil 

dari R tabel maka dinyatakan tidak reliabel. Penelitian 

ini memakai uji Cronbach Alpa dapat dilihat pada tabel 

2.3 : 

Table 2.3 Cronbach Alpha 

Alpha Cronbach’s Tingkat Reliabilitas 
0.0 sampai dengan 0.20 Kurang Reliabel 
>0.21 sampai dengan 0.40 Agak Reliabel 
>0.40 sampai dengan 0.60 Cukup Reliabel 
>0.60 sampai dengan 0.80 Reliabel 
>0.80 sampai dengan 1.00 Sangat Reliabel 
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2.6 Kajian Relevan 

Kajian relevan adalah deskripsi tentang kajian 

penelitian yang sudah pernah dilakukan seputar masalah 

yang diteliti. Disini penulis menggunakan beberapa kajian 

relevan untuk menjadi bahan pertimbangan penelitian dan 

acuan untuk menghasilkan penelitian yang lebih baik. 

Berikut ini kajian relevan yang dipaparkan dalam bentuk 

tabel 2.4 :
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Tabel 2.4 Kajian Relevan 

No Judul Penelitian Penulis/Tahun Hasil Penelitian 

1 Analisis Usability 

dengan Metode 

Heuristic 

Evaluation pada 

Web IFBT People 

Dashboard 

One 

Agustiranda, 

Muchamad Fajri 

Amirul 

Nasrullah/2022 

Evaluasi usability menggunakan metode heuristic 

evaluation dapat digunakan untuk menemukan 

masalah yang belum ditemukan oleh KPI owner 

yang sebelumnya telah melakukan pengujian 

sistem. Peneliti merekomendasi 24 item untuk 

perbaikan dalam pengembangan pada web IFBT 

People Dashboard. 

2 Perbandingan 

metode evaluasi 

usability antara 

heuristic 

Lit Malem 

Ginting, Grady 

Sianturi, 

Christina 

Hasil evaluasi usability pada SIMRS Del Egov 

Center menggunakan metode heuristic evaluation 

dan cognitive walkthrough telah dibandingkan 

dalam tiga aspek, yaitu masalah usability yang 
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evaluation dan 

cognitive 

walkthrough 

Panjaitan/2021 teridentifikasi, tingkat masalah usability, dan 

tanggapan pengguna akhir terhadap situs web 

yang dievaluasi menggunakan pengujian 

usability. Pada aspek pertama, yaitu masalah 

usability yang teridentifikasi, evaluasi 

menggunakan metode heuristic evaluation 

menghasilkan hasil yang lebih baik dalam 

efisiensi, kemampuan diingat, dan kepuasan, 

sedangkan cognitive walkthrough menemukan 

lebih banyak masalah usability dalam hal 

kemudahan pembelajaran dan kesalahan. Pada 

aspek perbandingan kedua, yaitu masalah 

usability menggunakan severity rating, metode 

cognitive walkthrough lebih efektif dalam 
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mengidentifikasi masalah usability dengan 

tingkat keparahan yang lebih tinggi, dengan rata-

rata severity rating sebesar 3, sedangkan metode 

heuristic evaluation memiliki severity rating 

sebesar 2. Pada aspek perbandingan ketiga, yaitu 

tanggapan pengguna akhir terhadap situs web 

berdasarkan pengujian usability, metode heuristic 

evaluation mendapatkan skor kuesioner SUS yang 

lebih tinggi, yang menunjukkan bahwa perbaikan 

desain antarmuka pengguna lebih baik dilakukan 

berdasarkan rekomendasi dari evaluasi 

menggunakan metode heuristic evaluation. Secara 

keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa 

berdasarkan tiga aspek tersebut, metode heuristic 
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evaluation lebih baik dalam mengidentifikasi 

masalah usability pada SIMRS Del Egov Center. 

3 Analisis Usability 

BPR Gianyar.com 

menggunakan 

Heuristic 

Evaluation dan 

Pendekatan 

Human-Centered 

Design 

I Putu Aris 

Richard 

Hernanda, Dwi 

Putra Githa, 

Gusti Made 

Arya 

Sasmita/2022 

Peneliti melakukan observasi guna pengumpulan 

data, menganalisis isi website, dan menyusun 

kuesioner  untuk mengukur usability dari website 

BPRGianyar.com dengan mengacu pada aspek-

aspek usability heuristic. Peneliti menemukan 

permasalahan pada major usability problem 

sehingga perlu diadakan perbaikan antarmuka 

dengan berfokus pada kebutuhan pengguna, 

setelah dilakukan perbaikan memperlihatkan 

penurunan nilai dari evaluasi desain awal yang 

mana nilai usability masuk pada kategori ke-3 

menjadi ke kategori-1 yang berarti tidak ada 
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permasalahan yang mengganggu saat pengguna 

menggunakan website. 

4 Analisis User 

Experience (UX) 

pada Website 

Universitas 

Singaperbangsa 

Karawang 

Menggunakan 

Metode Cognitive 

Walkthrough 

(CW) 

Rizky 

Darmawan, 

Nono Heyana, 

Adhi 

Rizal/2020 

 

Dalam penelitian yang mengikutsertakan 5 

responden dan  menggunakan metode cognitive 

walkthrough terkait pengalamannya 

menggunakan website unsika.ac.id yaitu tidak 

ada kendala dalam penggunaan website tersebut 

serta tugas yang diberikan berupa skenario dapat 

dilakukan atau tujuannya tercapai, mungkin ada 

beberapa menu yang tidak memiliki isi konten 

yang terdapat pada menu akademik, riset & 

inovasi dan kemahasiswaan. 

5 Analisis User 

Interface pada 

Candra Budi 

Susila/2020 

Penelitian ini menggunakan 50 responden 

dengan menggunakan prinsip aturan emas atau 
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Website STAINU 

Pacitan 

Menggunakan 

Metode Eight 

Golden Rules 

eight golden rules untuk menganalisis user 

interface pada website STAINU, rata-rata 

responden menyatakan baik. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa responden beranggapan 

website STAINU tidak memerlukan daya ingat 

yang berlebih. 

6 Evaluasi 

Usability Website 

Berita Online 

Menggunakan 

Metode Heuristic 

Evaluation 

Tengku Khairil 

Ahsyar, Dinda 

Afani/ 2019 

Peneliti berhasil melakukan evaluasi dan 

menemukan masalah usability  pada website 

bertuahpos.com dengan menggunakan metode 

heuristic evaluation. Pada kode heuristic H7 

(aesthetic and minimalist design) dengan nilai 

sebesar 22% perlu dilakukan perbaikan yang 

sesuai dengan solusi rekomendasi evaluator. 
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Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa 

penelitian tentang metode evaluasi heuristik telah diteliti 

oleh beberapa peneliti. Walaupun menggunakan metode 

evaluasi heuristik yang sama, penelitian ini memfokuskan 

pada objek yang berbeda dengan tujuan untuk 

memperbaiki desain secara efektif. Kelebihan dan 

perbedaan dari penelitian ini adalah adanya hasil 

rekomendasi perbaikan desain dalam bentuk mockup, yang 

memberikan representasi visual nyata dari rekomendasi 

perbaikan antarmuka pengguna. Dengan demikian, hasil 

penelitian ini dapat digunakan sebagai rekomendasi untuk 

mengembangkan sebuah desain antarmuka baru bagi 

aplikasi lentera. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Metode penelitian adalah suatu cara dalam 

menyelesaikan masalah penelitian untuk mencapai tujuan 

penelitian. Metodologi penelitian pada hakikatnya 

merupakan cara ilmiah untuk memperoleh data dengan 

tujuan dan kegunaan tertentu. Alur metodologi penelitian 

dapat dilihat pada Gambar 3.1 

 

Gambar 3.1 Alur metodologi penelitian 

3.1 Tahapan Pengumpulan Data 

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah 

mengumpulkan data, baik itu data primer (data yang 
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pertama kali dikumpulkan oleh peneliti) maupun data 

sekunder (data yang sudah dikumpulkan oleh orang lain). 

Penjelasan dari masing-masing tahapan adalah sebagai 

berikut : 

3.1.1 Wawancara 

Tujuan dari wawancara ini adalah untuk 

mendapatkan informasi mendalam dan pemahaman 

yang lebih luas tentang Aplikasi Lentera. Wawancara 

dalam penelitian ini dilakukan menggunakan metode 

wawancara terpimpin, di mana pertanyaan-pertanyaan 

yang telah disusun sebelumnya diajukan secara 

langsung dalam tatap muka. 

Tabel 3.1 Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan 
1. Bagaimana alur atau proses dari Aplikasi Lentera 

yang ada di Kantor pertanahan kota semarang? 
2. Siapa saja pengguna Aplikasi Lentera? 
3. Sudah berapa lama Aplikasi Lentera diterapkan? 
4. Seberapa penting Aplikasi Lentera diterapkan? 
5. Apa saja fungsi Aplikasi Lentera? 

3.1.2 Observasi 

Peneliti melakukan observasi di kantor 

pertanahan kota semarang dengan tujuan mengetahui 

kondisi langsung pada objek penelitian yaitu pada 

Aplikasi Lentera, seperti melihat tampilan sistem, 
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melihat menu-menu yang disediakan serta fitur yang 

tersedia, serta mencoba untuk login Aplikasi Lentera 

dan mencoba masuk pada menu-menu sistem. 

3.1.3 Studi Pustaka 

Data yang dikumpulkan tidak hanya berasal dari 

wawancara dan observasi, tetapi juga melibatkan studi 

pustaka. Studi pustaka ini mencakup berbagai sumber 

referensi seperti jurnal-jurnal terkait dan buku-buku 

terkait. 

3.1.4 Kuesioner 

a. Penentuan Sampel 

Yang menjadi responden pada penelitian ini 

adalah pengguna aplikasi lentera pada kantor 

pertanahan kota semarang khusus PPAT. Data akun 

PPAT terdapat 184 akun yang terdaftar pada aplikasi 

Lentera. Teknik penarikan sampel menggunakan metode 

slovin dengan batas toleransi kesalahan 0,1 atau 10% 

berdasarkan persamaan (Dandi and Atika, 2022). 

   
 

     
  ....... (3.1) 

dimana: 

  = Jumlah Sampel 



32 
 

 
 

  = Jumlah Populasi 

  = Tingkat kesalahan dalam memilih 

anggota sampel yang ditolerir 

sebesar 10% sampel yang masih 

dapat ditolerir atau digunakan 

sebanyak 90%. 

Ketentuan : 

N = 184 

  = 10 % = 0,1  

   
 

       

   
   

      = 
   

            
 = 

   

    
 = 64,78 

Berdasarkan rumus Slovin yang telah dijelaskan 

sebelumnya, diperoleh jumlah sampel dalam penelitian 

ini sebanyak 64,78 yang kemudian dibulatkan menjadi 

65 responden. 

b. Penyusunan Instrumen Pengukuran. 

Penyusunan instrumen pengukuran dalam 

penelitian ini dilakukan berdasarkan setiap variabel 

yang ada dalam heuristic evaluation. Setiap butir 

pertanyaan didasarkan pada 10 prinsip Heuristic 
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Evaluation yang dikembangkan oleh Jakob Nielsen. 

Instrumen penelitian ini terdiri dari pertanyaan-

pertanyaan yang disusun dalam bentuk angket atau 

kuesioner (Mulyani and Wardani, 2022). Sesuai dengan 

panduan metode Nielsen Heuristic dengan melibatkan 

stakeholder yang ada, dengan menguraikan masing-

masing kriteria dengan poin pertanyaan. Penelitian ini 

terdiri dari dua jenis data yaitu kuantitatif (data yang 

berbentuk angka) dan kualitatif (data yang berbentuk 

verbal) yang dikumpulkan melalui metode kuesioner. 

Penyusunan instrumen yang dilakukan pada penelitian 

ini yaitu : 

1. Mendefinisikan variabel 

Variabel yang digunakan dalam heuristic 

evaluation terdiri dari visibility of system status, 

match between system and the real world, user 

control and freedom, consistency and standards, 

error prevention, recognition rather than retail, 

flexibility and efficiency of use, aesthetic and 

minimalist design, help users recognize diagnose, 

and recovers. 

2. Definisi operasional 

Dalam penelitian ini terdapat 10 variabel 

dari metode heuristic evaluation (Ginting et al., 



34 
 

 
 

2021). Variabel yang akan digunakan dalam 

penelitian ini akan dijelaskan pada tabel 3.2 : 

Tabel 3.2 Definisi Operasional 

Variabel Penjelasan 
visibility of 
system status 

Sistem selalu memberikan 
informasi kepada pengguna 
tentang apa yang terjadi 
pada sistem. 

Match between 
system and the 
real world 

Sistem harus menggunakan 
bahasa yang sering 
digunakan atau pengguna 
ketahui.  

User Control 
and freedom 

Pengguna kadang memilih 
pilihan yang salah dan 
memerlukan “emergency 
exit” untuk meninggalkan 
aktivitas tersebut tanpa 
melakukan kegiatan tambah 
lainnya. 

Consistency 
and standards 

Pengguna tidak harus 
mengkhawatirkan pada kata, 
situasi atau aksi yang 
berbeda ternyata memiliki 
arti yang sama. 

Error 
prevention 

Sistem pencegah terjadinya 
kesalahan lebih baik 
daripada merancang pesan 
kesalahan. 

Recognition 
rather than 
retail 

Pengguna tidak perlu 
mengingat-ingat informasi 
dari setiap halaman. 
Instruksi yang ada pada 
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euris harus jelas dan mudah 
untuk digunakan. 

Flexibility and 
efficiency of 
use 

Penggunaan sistem secara 
efisien dan fleksibel. 

Aesthetic and 
minimalist 
design 

Tampilan memiliki 
estetika/keindahan dan 
tidak mengganggu pengguna 
sewaktu berinteraksi dengan 
sistem. 

Help users 
recognize, 
diagnose, and 
recovers from 
errors 

Sistem memudahkan 
pengguna dapat mengenali, 
mendiagnosa dan keluar dari 
error. 

Help and 
documentation 

Sistem menyediakan fitur 
bantuan dan dokumentasi. 

 

3. Pembobotan kuesioner 

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan 

perhitungan menggunakan skala likert dengan 

rentang skala 1-4 pada setiap jawaban, penggunaan 

skala 1-4 dipilih untuk mengurangi ambiguitas 

dalam jawaban, sehingga data yang diperoleh dapat 

menjadi panduan untuk perbaikan yang diperlukan. 

Menurut Sugiyono, Skala Likert digunakan untuk 

mengevaluasi sikap, pendapat, dan persepsi individu 

atau kelompok terhadap kejadian sosial (Kurniawati 

and Judisseno, 2022). Penilaian dan interpretasi 
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terhadap kualitas setiap pernyataan dilakukan 

melalui kuesioner yang dirancang menggunakan 

skala Likert, dengan instrumen atau dimensi yang 

didasarkan pada prinsip Heuristic evaluation 

(Hartati et al., 2021). Bagian penilaian pada 

kuesioner dengan bobot pada tabel 3.3 : 

Tabel 3.3 Bobot Kuesioner 

Dimensi Pengukuran Bobot Pengertian 

Tingkat Kesetujuan 1 Sangat Tidak Setuju 

Tingkat Kesetujuan 2 Tidak Setuju 

Tingkat Kesetujuan 3 Setuju 

Tingkat Kesetujuan 4 Sangat Setuju 

 

Tabel 3.4 Pernyataan Kuesioner 

No Pernyataan SS S TS STS 

H1 Visibility of system status 

Sistem selalu memberikan informasi 

kepada pengguna tentang apa yang terjadi 

pada sistem. 

H1.1 Setiap halaman 

memiliki judul 
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yang menjelaskan 

isi dari halaman  

H1.2 Simbol/ikon dan 

layout desain pada 

setiap menu 

aplikasi Lentera 

sudah konsisten 

    

H1.3 Instruksi,bantuan 

dan pesan 

kesalahan muncul 

di tempat dan 

waktu yang tepat 

    

H1.4 Setelah pengguna 

menyelesaikan 

sebuah/serangkai

an aksi, ada 

umpan balik yang 

menjelaskan 

mengenai aksi 

selanjutnya 

    

H1.5 Setiap tombol 

yang disediakan 

dapat dipahami 
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fungsinya dan 

ketika digunakan 

dapat berfungsi 

dengan baik 

H2 Match between system and the real world 

Sistem harus menggunakan bahasa yang 

sering digunakan atau diketahui pengguna. 

H2.1 Aplikasi lentera 

menggunakan 

bahasa yang 

familiar. 

    

H2.2 Judul menu 

menggunakan tata 

bahasa dan gaya 

bahasa yang 

konsisten. 

    

H2.3 Penggunaan 

istilah pada 

aplikasi lentera 

mudah 

dimengerti. 

    

H3 User control and freedom 

Pengguna sering memilih fungsi-fungsi 
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sistem secara tidak sengaja sehingga akan 

membutuhkan “pintu darurat” yang 

ditandai dengan jelas untuk keluar dari 

keadaan yang tidak diinginkan tanpa harus 

melalui dialog yang panjang. 

H3.1 Aplikasi lentera 

menyediakan 

pembatalan 

seperti exit atau 

saat ingin keluar 

dari salah satu 

menu sehingga 

tidak perlu login 

kembali saat ingin 

mengakses 

aplikasi. 

    

H3.2 Jika sistem 

memiliki 

tingkatan 

menu/halaman, 

anda dapat 

dengan mudah 

kembali ke 
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menu/halaman 

sebelumnya. 

H3.3 Penggunaan 

navigasi yang ada 

pada aplikasi 

lentera yang 

digunakan dapat 

dipahami artinya. 

    

H4 Consistency and standards 

Pengguna tidak harus mengkhawatirkan 

pada kata, situasi atau aksi yang berbeda 

ternyata memiliki arti yang sama. 

H4.1 Setiap menu pada 

aplikasi lentera 

memiliki judul. 

    

H4.2 Pemilihan jenis 

huruf, ukuran, 

atau paragraf 

aplikasi lentera 

sudah sesuai dan 

konsisten dari 

setiap menu. 

    

H4.3 Pemilihan tema     
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pada aplikasi 

Lentera pada 

setiap menu 

memiliki bentuk 

konten yang 

sudah konsisten. 

H4.4 Penggunaan 

bahasa pada 

aplikasi Lentera 

yang konsisten 

dari setiap menu. 

    

H5 Error prevention 

Sistem mencegah terjadinya kesalahan 

lebih baik daripada merancang pesan 

kesalahan. 

H5.1 Ada pencegahan 

penggunaan 

dalam membuat 

kesalahan ketika 

pengisian form 

pada aplikasi 

Lentera belum 

lengkap. 
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H5.2 Saat menyimpan 

file yang diinput, 

kemudian aplikasi 

gagal menginput 

file, aplikasi 

memberikan 

notifikasi (gagal 

mengupload file). 

    

H6 Recognition rather than recall 

Memperkecil beban pengguna dalam 

memanfaatkan objek, aksi, dan pilihan 

lainnya. Instruksi penggunaan sistem 

seharusnya mudah terlihat atau mudah 

untuk didapatkan ketika dibutuhkan, 

H6.1 Ada peringatan 

saat anda 

melakukan 

kesalahan dalam 

pengisian form 

pada aplikasi 

Lentera. 

    

H6.2 Ukuran symbol 

yang digunakan 
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pada aplikasi 

Lentera sudah 

terlihat jelas. 

H6.3 Peletakan setiap 

menu di aplikasi 

Lentera 

mempermudah 

pengguna dalam 

hal mengingat 

satu bagian menu 

ke menu lain. 

    

H7 Flexibility and efficiency of use 

Penggunaan sistem secara efisien dan 

fleksibel 

H7.1 Menu 

pengelompokan 

dan informasi 

pada aplikasi 

Lentera dapat 

diingat dengan 

mudah. 

    

H7.2 Navigasi pada 

aplikasi Lentera 
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yang digunakan 

bisa membantu di 

setiap halaman. 

H7.3 Navigasi pada 

aplikasi Lentera 

sudah di tempat 

yang benar. 

    

H7.4 Fasilitas 

“find/temukan” 

pada “menu” ada 

di tempat yang 

mudah ditemukan. 

    

H8 Aesthetic and minimalist design 

Tampilan memiliki estetika/keindahan dan 

tidak mengganggu pengguna sewaktu 

berinteraksi dengan sistem. 

H8.1 Pada aplikasi 

Lentera tata letak 

menu familiar dan 

mudah diakses 

oleh anda. 

    

H8.2 Pilihan font 

(tipe,ukuran) di 
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halaman aplikasi 

Lentera sudah 

sesuai dengan 

karakteristik anda 

dan membuat 

anda betah dan 

nyaman. 

H8.3 Pemilihan warna, 

font dan 

background pada 

aplikasi Lentera 

sudah sesuai. 

    

H9 Help user recognize, dialogue, and 

recovers form errors 

Sistem memudahkan pengguna dapat 

mengenali, mendiagnosa dan keluar dari 

error 

H9.1 Pemberitahuan 

pesan kesalahan 

pada setiap menu 

aplikasi Lentera 

sudah 

memungkinkan 
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anda untuk dapat 

mengambil 

keputusan 

(contoh: pada 

halaman masuk 

username dan 

password salah). 

H9.2 Judul setiap 

halaman aplikasi 

Lentera jelas dan 

informatif. 

    

H9.3 Label pada form 

sudah jelas, dan 

informative. 

    

H9.4 Aplikasi lentera 

memudahkan 

pengguna untuk 

mengenali, 

mendiagnosa dan 

keluar dari error. 

    

H10 Help and Documentation 

Sistem menyediakan fitur bantuan dan 

dokumentasi. 
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H10.1 Ada menu 

bantuan yang bisa 

membantu anda 

lebih baik. 

    

H10.2 Ada fasilitas 

hubungi 

kami/koresponde

nsi dari pemilik 

aplikasi. 

    

H10.3 Tidak terdapat 

langkah-langkah 

dalam 

menggunakan 

aplikasi Lentera. 

    

Pertanyaan : 

1. Jika perlu perbaikan tata letak pada menu 

manakah yang anda belum familiar dan sulit 

dalam menggunakan atau mengaksesnya? dan 

adakah saran menu lain yang ingin 

ditambahkan? 

2. Jika perlu perbaikan Jenis dan ukuran seperti 

apa yang sesuai dengan karakteristik anda 

sehingga membuat anda betah dan nyaman? 
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3. Jika perlu perbaikan tema warna apa yang 

sesuai dengan karakteristik anda? 

 

3.2 Skenario Pengujian Heuristic Evaluation 

Skenario pengujian Heuristic Evaluation digunakan 

untuk menggambarkan rangkaian tugas yang akan 

dilakukan dalam proses pengujian. Rangkaian tugas ini 

dirancang mulai dari tahapan yang paling sederhana 

hingga tahapan yang paling kompleks. 

Setelah itu, pertanyaan atau tugas-tugas yang telah 

dibuat akan diberikan kepada responden sebagai bagian 

dari metode heuristic evaluation dalam proses penelitian. 

Berikut adalah gambaran umum tentang tahapan 

pengujian : 

1. Mencari responden yang sering menggunakan 

Aplikasi Lentera (PPAT/Notaris). 

2. Pemberian kuesioner kepada masing-masing 

PPAT/Notaris untuk dikerjakan. 

3. Setelah pengevaluasian selesai, langkah berikutnya 

adalah tahap analisis. Tahap ini memiliki peran 

yang sangat penting, karena tahap ini menjadi inti 

dalam menentukan apakah ada aspek yang perlu 

diperbaiki dalam antarmuka pengguna atau tidak. 
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4. Tahap rekomendasi perbaikan, yang mencakup 

antarmuka pengguna yang perlu diperbaiki dalam 

Aplikasi Lentera dalam bentuk mockup. 

5. Tahapan terakhir, tahapan yang berisi kesimpulan 

dari penelitian ini. 
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BAB IV 

ANALISA DAN PEMBAHASAN 

 

Pada bab ini membahas tentang analisis dan 

mengukur tingkat keberhasilan Aplikasi Lentera  dalam hal 

usability menggunakan metode Heuristic Evaluation. 

Proses pengukuran dilakukan dengan tahapan observasi 

dan wawancara untuk mengetahui kondisi Lentera yang 

saat ini. Setelah itu, kuesioner disebarluaskan untuk 

menentukan nilai pengaruh kualitas (usability), dan setelah 

data terkumpul, dilakukan pembuatan tabulasi data 

kuesioner, dengan bobot kuesioner dari 1 sampai 4, bobot 

ini diberikan berdasarkan jawaban kuesioner, dimana 

“sangat tidak setuju” (STS) diberikan bobot 1, jawaban 

“tidak setuju” (TS) diberikan bobot 2, jawaban “setuju” (S) 

diberikan bobot 3 dan jawaban “setuju” (SS) diberikan 

bobot 4. Hasil dari penelitian kuesioner dapat dilihat pada 

Lampiran 1. 

Setelah tabulasi data kuesioner dibuat, kemudian 

dilakukan uji validitas dan reliabilitas untuk mengetahui 

kualitas data. Data instrumen yang diuji memiliki 34 item 

pernyataan yang berasal dari 10 prinsip heuristic 

evaluation. Setelah dilakukan uji validitas dan reliabilitas 
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selesai, kemudian dilakukan analisis menggunakan uji 

usability testing sehingga untuk mengetahui pengaruh 

tingkat usability terhadap 10 prinsip heuristic evaluation 

pada aplikasi lentera. Hal ini akan membantu untuk 

menentukan seberapa sukses aplikasi lentera dalam 

penggunaan dan memberikan rekomendasi serta saran 

untuk meningkatkan performa aplikasi lentera. 

4.1 Karakteristik Responden 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui tingkat usability aplikasi lentera pada notaris-

ppat di kota semarang dengan menggunakan metode 

heuristic evaluation. Untuk mencapai tujuan tersebut, 

peneliti melakukan penyebaran kuesioner dengan 

menggunakan kuesioner manual dengan cara langsung 

datang ke kantor notaris-ppat yang berada di kota 

semarang dan google form.  

Populasi dalam penelitian ini ialah pengguna aplikasi 

lentera dari notaris-ppat di kota semarang yang berjumlah 

184 orang. kemudian untuk menentukan jumlah 

sampelnya, peneliti menggunakan rumus slovin dan 

diperoleh sebanyak 65 responden. Sebanyak 30 responden 

mengisi kuesioner manual, sedangkan 35 responden 
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mengisi google form. Data yang berhasil dikumpulkan oleh 

peneliti kemudian dianalisis. 

4.1.1 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

Pada penelitian ini, peneliti melakukan analisis 

karakteristik responden berdasarkan usia. Hal ini 

penting karena usia responden dapat mempengaruhi 

tingkat kesulitan penggunaan aplikasi dan preferensi 

mereka dalam mengakses dan menggunakan aplikasi. 

Karakteristik responden berdasarkan usia ditunjukkan 

pada tabel 4.1 berikut ini : 

 

Table 4.1 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

No Tingkat Usia Jumlah Persentase Frekuensi (%) 
1 ≤ 20 Tahun 1 1,5 
2 21-30 Tahun 39 60 
3 31-40 Tahun 10 15,4 
4 ≥ 40 Tahun 15 23,1 

Total 65 100 
 

Dari tabel tersebut, dapat diperoleh informasi 

bahwa jumlah responden dengan usia kurang dari 20 

tahun yaitu berjumlah 1 orang dengan persentase 1,5%. 

Sedangkan usia responden dari 21 tahun sampai 30 

tahun berjumlah 39 orang dengan presentase 60%. 

kemudian untuk usia 31 sampai 40 tahun berjumlah 10 
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orang dengan persentase 15,4%, dan umur diatas 40 

tahun sebanyak 15 orang dengan persentase 23,1%. 

Karakteristik responden berdasarkan umur dapat juga 

dilihat pada gambar 4.1 

 

Gambar 4.1 Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 

Dari gambar 4.1 peneliti dapat mengetahui usia 

responden yang paling dominan dalam pengisian 

kuesioner yaitu pada usia 21-30 tahun sebanyak 39 

orang dengan persentase 60%. 

4.1.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis 

kelamin 

Karakteristik responden berdasarkan jenis 

kelamin juga menjadi faktor penting dalam analisis 

usability. Pengguna aplikasi tentu bervariasi jenis 

kelaminnya.  Hal ini karena preferensi dan pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi dapat berbeda 
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berdasarkan jenis kelamin. Karakteristik responden 

berdasarkan jenis kelamin dapat dilihat pada tabel 4.2 

berikut ini: 

Tabel 4.2 Karakteristik Responden Berdasarkan 
Kelamin 

Jenis Kelamin Jumlah Persentase Frekuensi (%) 
Laki-Laki 25 38,5 

Perempuan 40 61,5 
Total 65 100 
 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa 

responden jenis kelamin laki-laki berjumlah 25 dengan 

persentase 38,5 %. Sedangkan responden perempuan 

sebanyak 40 orang atau 61,5%. Karakteristik responden 

berdasarkan jenis kelamin dapat juga dilihat pada 

gambar 4.2 

 

Gambar 4.2 Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis 

Kelamin 
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Dari gambar 4.2 dapat diketahui bahwa pengisian 

kuesioner berdasarkan jenis kelamin berdominan diisi 

oleh perempuan. sedangkan pengisian kuesioner paling 

sedikit oleh laki-laki yaitu sebesar 38,5%. 

4.2 Analisis Data 

Dalam tahap awal pengolahan data, terdapat dua 

teknik analisis yang digunakan, yaitu uji validitas dan uji 

reliabilitas data. Setelah berhasil mendapatkan data dari 

kuesioner menggunakan metode yang telah ditetapkan 

yaitu metode Heuristic Evaluation yang terdiri dari 10 

variabel yaitu visibility of system status, match between 

system and the real world, user control and freedom, 

consistency and standards, error prevention, recognition 

rather than retail, flexibility and efficiency of use, aesthetic 

and minimalist design, help users recognize, diagnose, and 

recovers from errors, help and documentation. uji validitas 

dan reliabilitas dilakukan menggunakan Statistic for 

windows (SPSS). 

4.2.1 Uji Validitas 

Suatu kuesioner dianggap valid jika 

pernyataannya mampu mengungkapkan aspek yang 

diukur oleh kuesioner tersebut. Uji validitas digunakan 
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untuk menentukan sejauh mana kuesioner tersebut sah 

atau valid. 

Pengujian dilakukan dengan membandingkan 

nilai korelasi product moment antara r tabel dan r 

hitung. Jika nilai R hitung lebih besar dari R tabel, maka 

data dianggap valid dan angket dapat digunakan untuk 

analisis berikutnya. Dalam table R product moment 

untuk jumlah 65 responden dengan tingkat signifikansi 

5%, nilai yang diperoleh adalah 0.244. Hasil pengujian 

validitas dari data yang telah diolah dapat dilihat pada 

tabel 4.3 berikut ini : 

 

Tabel 4.3 Uji Validitas 

Item Pernyataan R hitung R tabel Keterangan 
Visibility of System Status 

H1.1 0,847 0,244 Valid 
H1.2 0,728 0,244 Valid 
H1.3 0,575 0,244 Valid 
H1.4 0,326 0,244 Valid 
H1.5 0,681 0,244 Valid 
Match Between System and The Real World 

H2.1 0,886 0,244 Valid 
H2.2 0,802 0,244 Valid 
H2.3 0,874 0,244 Valid 

User Control and Freedom 
H3.1 0,892 0,244 Valid 
H3.2 0,832 0,244 Valid 
H3.3 0,779 0,244 Valid 
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Consistency and Standards 
H4.1 0,744 0,244 Valid 
H4.2 0,794 0,244 Valid 
H4.3 0,776 0,244 Valid 
H4.4 0,836 0,244 Valid 

Error Prevention 
H5.1 0,836 0,244 Valid 
H5.2 0,606 0,244 Valid 

Recognition Rather Than Retail 
H6.1 0,781 0,244 Valid 
H6.2 0,465 0,244 Valid 
H6.3 0,432 0,244 Valid 

Flexibility and Efficiency of Use 
H7.1 0,299 0,244 Valid 
H7.2 0,885 0,244 Valid 
H7.3 0,797 0,244 Valid 
H7.4 0,761 0,244 Valid 

Aesthetic and Minimalist Design 
H8.1 0,549 0,244 Valid 
H8.2 0,956 0,244 Valid 
H8.3 0,946 0,244 Valid 

Help Users Recognize, Diagnose, and Recovers From 
Errors 

H9.1 0,326 0,244 Valid 
H9.2 0,940 0,244 Valid 
H9.3 0,913 0,244 Valid 
H9.4 0,902 0,244 Valid 

Help and Documentation 
H10.1 0,949 0,244 Valid 
H10.2 0,907 0,244 Valid 
H10.3 0,717 0,244 Valid 
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Berdasarkan tabel 4.3, dapat disimpulkan bahwa 

semua indikator yang digunakan dalam penelitian ini 

untuk mengukur variabel-variabel yang terkait memiliki 

koefisien korelasi yang lebih besar daripada R tabel = 

0.244, sehingga dapat dikatakan valid. Uji validitas ini 

diproses menggunakan perangkat lunak IBM SPSS. 

4.2.2 Uji Reliabilitas 

Suatu kuesioner dianggap reliabel jika jawaban 

seseorang terhadap pernyataan-pernyataan yang 

diajukan konsisten. Pernyataan-pernyataan dianggap 

reliabel jika nilai alpha lebih besar dari nilai R tabel. Jika 

nilai alpha lebih kecil dari R tabel, maka dianggap tidak 

reliabel. Sebuah konstruk dianggap reliabel jika nilai 

Cronbach Alpha > 0,60. Hasil pengujian reliabilitas dari 

data yang telah diolah dapat ditemukan dalam tabel 4.4 

berikut ini : 

 

Tabel 4.4 Uji Reliabilitas 

Cronbach’s Alpha N of item 
0,922 34 

 

Reliability Statistic menjelaskan bahwa hasil nilai 

Cronbach Alpha pada penelitian ini adalah 0,922,  yang 

menunjukkan nilai reliabilitas > 0,80. Dengan demikian, 
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pernyataan dalam kuesioner dapat dianggap reliabel 

dengan tingkat reliabilitas sangat reliabel. Oleh karena 

itu, dapat disimpulkan bahwa variabel dalam penelitian 

ini dapat dianggap reliabel atau dapat diandalkan, 

berdasarkan 34 pernyataan yang ada. 

4.2.3 Variabel visibility of system status 

Dari 65 responden yang berpartisipasi dalam 

pengisian kuesioner, diperoleh hasil tanggapan 

responden terhadap pernyataan mengenai variabel 

visibility of system status. Informasi lebih lanjut dapat 

ditemukan pada tabel 4.5 berikut: 

 

Tabel 4.5 Hasil Variabel visibility of system status 

Variabel 
(H1) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H1.1 40 49,2 7,7 3,1 
H1.2 33,8 53,8 10,8 1,5 
H1.3 13,8 46,2 35,4 4,6 
H1.4 21,5 69,2 7,7 1,5 
H1.5 20 67,7 10,8 1,5 

 

Berdasarkan tabel 4.5, diperhatikan bahwa dalam 

menjawab H1.1, sebanyak 40% responden sangat 

setuju, 49,2% responden setuju, 7,7% responden tidak 

setuju, dan 3,1% responden sangat tidak setuju. Dari 
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jawaban tersebut, dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

responden (49,2%) setuju bahwa setiap halaman 

aplikasi memiliki judul yang menjelaskan isi halaman. 

Pada H1.2, terlihat bahwa 33,8% responden 

sangat setuju, 53,8% responden setuju, 10,8% 

responden tidak setuju, dan 1,5% responden sangat 

tidak setuju. Dari jawaban tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa mayoritas responden (53,8%) setuju bahwa 

simbol/ikon dan layout desain pada setiap menu 

aplikasi lentera sudah konsisten. 

Pada H1.3, terdapat 13,8% responden sangat 

setuju, 46,2% responden setuju, 35,4% responden tidak 

setuju, dan 4,6% responden sangat tidak setuju. Dari 

jawaban tersebut, dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

responden (46,2%) setuju, tetapi sebagian responden 

tidak setuju bahwa instruksi, bantuan, dan pesan 

kesalahan muncul pada tempat dan waktu yang tepat. 

Pada pernyataan H1.3, sebesar 13,8% responden 

menjawab sangat setuju, 46,2% responden menjawab 

setuju, 35,4% responden menjawab tidak setuju, dan 

4,6% responden menjawab sangat tidak setuju. Dari 

jawaban responden tersebut maka jawaban yang lebih 

dominan adalah yang menjawab setuju pada pernyataan 

H1.3 yaitu sebesar 46,2%. Hal ini menunjukkan bahwa 
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mayoritas responden setuju, akan tetapi ada sebagian 

responden yang tidak setuju bahwa instruksi, bantuan 

dan pesan kesalahan muncul di tempat dan waktu yang 

tepat. 

Pada H1.4, terlihat bahwa 21,5% responden 

sangat setuju, 69,2% responden setuju, 7,7% responden 

tidak setuju, dan 1,5% responden sangat tidak setuju. 

Dari jawaban tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden (69,2%) setuju bahwa terdapat 

umpan balik yang menjelaskan aksi selanjutnya setelah 

pengguna menyelesaikan sebuah/serangkaian aksi. 

Pada H1.5, terdapat 20% responden sangat setuju, 

67,7% responden setuju, 10,8% responden tidak setuju, 

dan 1,5% responden sangat tidak setuju. Dari jawaban 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

responden (67,7%) setuju bahwa tombol yang 

disediakan dapat dipahami fungsinya dan berfungsi 

dengan baik saat digunakan. 

4.2.4 Variabel match between system and the real 

world 

Dalam tabel 4.6 yang menggambarkan hasil 

jawaban dari 65 responden yang mengisi kuesioner, 
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terlihat hasil dari pernyataan mengenai variabel match 

between system and the real world. 

Tabel 4.6 Hasil Variabel match between system and the 
real world 

Variabel 
(H2) 

Persentase Frekuensi (%) 
SS S TS STS 

H2.1 35,4 64,6 0 0 
H2.2 36,9 56,9 4,6 1,5 
H2.3 29,2 70,8 0 0 

 

Berdasarkan tabel 4.6, dapat dilihat bahwa dari 

jawaban responden terhadap H2.1, terdapat 35,4% 

responden yang sangat setuju, 64,6% responden yang 

setuju, tidak ada responden yang tidak setuju, dan tidak 

ada responden yang sangat tidak setuju. Dari jawaban 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa jawaban yang lebih 

dominan adalah setuju pada pernyataan H2.1, yaitu 

sebesar 64,6%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas 

responden setuju bahwa aplikasi lentera menggunakan 

bahasa yang familiar. 

Pada H2.2, terdapat 36,9% responden yang sangat 

setuju, 56,9% responden yang setuju, 4,6% responden 

yang tidak setuju, dan 1,5% responden yang sangat 

tidak setuju. Dari jawaban tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa jawaban yang lebih dominan adalah setuju pada 
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pernyataan H2.2, yaitu sebesar 56,9%. Hal ini 

menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju 

bahwa judul menu menggunakan tata bahasa dan gaya 

bahasa yang konsisten. 

Pada H2.3, terdapat 29,2% responden yang sangat 

setuju, 70,8% responden yang setuju, tidak ada 

responden yang tidak setuju, dan tidak ada responden 

yang sangat tidak setuju. Dari jawaban tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa jawaban yang lebih dominan adalah 

setuju pada pernyataan H2.3, yaitu sebesar 70,8%. Hal 

ini menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju 

bahwa penggunaan istilah pada aplikasi lentera mudah 

dimengerti. 

4.2.5 Variabel user control and freedom 

Dalam tabel 4.7 berikut, terlihat hasil jawaban 

dari 65 responden yang mengisi kuesioner terkait 

pernyataan variabel user control and freedom. 

Tabel 4.7 Hasil Variabel user control and freedom 

Variabel 
(H3) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H3.1 36,9 32,3 20 10 
H3.2 20 56,9 18,5 4,6 
H3.3 33,8 61,5 4,6 0 
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Dari tabel 4.7 yang ada, terlihat bahwa dari 

jawaban responden terhadap H3.1, terdapat 36,9% 

responden yang sangat setuju, 32,3% responden yang 

setuju, 20% responden yang tidak setuju, dan 10% 

responden yang sangat tidak setuju. Dari jawaban 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa jawaban yang lebih 

dominan adalah sangat setuju pada pernyataan H3.1, 

yaitu sebesar 36,9%. Hal ini menunjukkan bahwa 

mayoritas responden setuju bahwa aplikasi lentera 

menyediakan fitur pembatalan seperti exit atau keluar 

dari menu tertentu tanpa perlu melakukan login ulang 

saat ingin mengakses aplikasi. 

Pada H3.2, terdapat 20% responden yang sangat 

setuju, 56,9% responden yang setuju, 18,5% responden 

yang tidak setuju, dan 4,6% responden yang sangat 

tidak setuju. Dari jawaban tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa jawaban yang lebih dominan adalah setuju pada 

pernyataan H3.2, yaitu sebesar 56,9%. Hal ini 

menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkatan 

menu/halaman yang memungkinkan pengguna dengan 

mudah kembali ke menu/halaman sebelumnya. 

Pada H3.3, terdapat 33,8% responden yang sangat 

setuju, 61,5% responden yang setuju, 4,6% responden 

yang tidak setuju, dan tidak ada responden yang sangat 
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tidak setuju. Dari jawaban tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa jawaban yang lebih dominan adalah setuju pada 

pernyataan H3.3, yaitu sebesar 61,5%. Hal ini 

menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju 

bahwa navigasi yang ada dalam aplikasi lentera dapat 

dipahami maknanya. 

4.2.6 Variabel consistency and standards 

Dalam tabel 4.8 berikut, terlihat hasil jawaban 

dari 65 responden yang mengisi kuesioner terkait 

pernyataan variabel consistency and standards.  

 

Tabel 4.8 Hasil Variabel consistency and standards 

Variabel 
(H4) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H4.1 32,3 67,7 0 0 
H4.2 36,9 58,5 4,6 0 
H4.3 32,3 47,7 6,2 13,8 
H4.4 36,9 63,1 0 0 

 

Berdasarkan tabel 4.9 yang terlampir, dapat 

dilihat hasil jawaban dari 65 responden terhadap 

pernyataan variabel konsistensi dan standar. 

Pada pernyataan H4.1, terdapat 32,3% responden 

yang sangat setuju, 67,7% responden yang setuju, dan 



67 
 

 
 

tidak ada responden yang tidak setuju atau sangat tidak 

setuju. Jawaban yang lebih dominan adalah setuju pada 

pernyataan H4.1, yaitu sebesar 67,7%. Hal ini 

menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju 

bahwa setiap menu pada aplikasi lentera memiliki judul. 

Pada pernyataan H4.2, terdapat 36,9% responden 

yang sangat setuju, 58,5% responden yang setuju, dan 

4,6% responden yang tidak setuju. Tidak ada responden 

yang menjawab sangat tidak setuju. Jawaban yang lebih 

dominan adalah setuju pada pernyataan H4.2, yaitu 

sebesar 58,5%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas 

responden setuju bahwa pemilihan jenis huruf, ukuran, 

atau paragraf pada aplikasi lentera sudah sesuai dan 

konsisten dari setiap menu. 

Pada pernyataan H4.3, terdapat 32,3% responden 

yang sangat setuju, 47,7% responden yang setuju, 6,2% 

responden yang tidak setuju, dan 13,8% responden 

yang sangat tidak setuju. Jawaban yang lebih dominan 

adalah setuju pada pernyataan H4.3, yaitu sebesar 

47,7%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas 

responden setuju bahwa pemilihan tema pada aplikasi 

Lentera pada setiap menu memiliki bentuk konten yang 

sudah konsisten. 
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Pada pernyataan H4.4, terdapat 36,9% responden 

yang sangat setuju, 63,1% responden yang setuju, dan 

tidak ada responden yang tidak setuju atau sangat tidak 

setuju. Jawaban yang lebih dominan adalah setuju pada 

pernyataan H4.4, yaitu sebesar 63,1%. Hal ini 

menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju 

bahwa penggunaan bahasa pada aplikasi Lentera 

konsisten dari setiap menu. 

4.2.7 Variabel error prevention 

Dari tabel 4.9 yang tercantum di bawah ini, dapat 

dilihat hasil jawaban dari 65 responden yang mengisi 

kuesioner terhadap pernyataan variabel error 

prevention. 

 

Tabel 4.9 Hasil Variabel error prevention 

Variabel 
(H5) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H5.1 21,5 33,8 38,5 6,2 
H5.2 32,3 58,5 9,2 0 

 

Berdasarkan tabel 4.9 diats, dapat terlihat dari 

jawaban 65 responden terhadap pernyataan H5.1 dalam 

variabel pencegahan kesalahan (error prevention). 
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Hasilnya menunjukkan bahwa 21,5% responden sangat 

setuju, 33,8% responden setuju, 38,5% responden tidak 

setuju, dan 6,2% responden sangat tidak setuju. 

Jawaban yang lebih dominan adalah tidak setuju dengan 

persentase 38,5%. Hal ini mengindikasikan bahwa 

mayoritas responden tidak setuju bahwa ada 

pencegahan kesalahan dalam pengisian form pada 

aplikasi Lentera yang belum lengkap. 

Pada pernyataan H5.2, sebesar 32,3% responden 

sangat setuju, 58,5% responden setuju, 9,2% responden 

tidak setuju, dan 0% responden sangat tidak setuju. Dari 

jawaban responden tersebut, jawaban yang lebih 

dominan adalah setuju dengan persentase 58,5%. Hal 

ini menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju 

bahwa saat menyimpan file yang diinput, jika aplikasi 

gagal mengupload file, aplikasi memberikan notifikasi 

kepada pengguna. 

4.2.8 Variabel recognition rather than retail 

Dari 65 responden yang mengisi kuesioner, 

didapatkan hasil jawaban responden atas pernyataan 

variabel recognition rather than retail dapat dilihat pada 

tabel 4.10 berikut : 
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Tabel 4.10 Hasil Variabel recognition rather than retail 

Variabel 
(H6) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H6.1 12,3 49,2 33,8 4,6 
H6.2 24,6 66,2 9,2 0 
H6.3 13,8 81,5 4,6 0 

 

Berdasarkan tabel 4.10 yang disajikan, dapat 

terlihat dari jawaban responden terhadap pernyataan 

H6.1 dalam variabel peringatan kesalahan (error 

messages). Hasilnya menunjukkan bahwa 12,3% 

responden sangat setuju, 49,2% responden setuju, 

33,8% responden tidak setuju, dan 4,6% responden 

sangat tidak setuju. Jawaban yang lebih dominan adalah 

tidak setuju dengan persentase 49,2%. Hal ini 

menunjukkan bahwa mayoritas responden tidak setuju 

bahwa terdapat peringatan saat pengguna melakukan 

kesalahan dalam pengisian form pada aplikasi Lentera. 

Pada pernyataan H6.2, sebesar 24,6% responden 

sangat setuju, 66,2% responden setuju, 9,2% responden 

tidak setuju, dan 0% responden sangat tidak setuju. Dari 

jawaban responden tersebut, jawaban yang lebih 

dominan adalah setuju dengan persentase 66,2%. Hal 

ini menunjukkan bahwa mayoritas responden setuju 
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bahwa ukuran simbol yang digunakan pada aplikasi 

Lentera terlihat jelas. 

Selanjutnya, pada pernyataan H6.3, sebesar 13,8% 

responden sangat setuju, 81,5% responden setuju, 4,6% 

responden tidak setuju, dan 0% responden sangat tidak 

setuju. Dari jawaban responden tersebut, jawaban yang 

lebih dominan adalah setuju dengan persentase 81,5%. 

Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas responden 

setuju bahwa penempatan setiap menu di aplikasi 

Lentera mempermudah pengguna dalam mengingat 

lokasi menu-menu tersebut. 

4.2.9 Variabel flexibility and efficiency of use 

Dari 65 responden yang mengisi kuesioner, 

didapatkan hasil jawaban responden atas pernyataan 

variabel flexibility and efficiency of use dapat dilihat pada 

tabel 4.11 berikut : 

 

Tabel 4.11 Hasil Variabel flexibility and efficiency of use 

Variabel 
(H7) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H7.1 7,7 76,9 7,7 7,7 
H7.2 18,5 67,7 1,5 12,3 
H7.3 9,2 67,7 10,8 12,3 
H7.4 7,7 52,3 20,0 20,0 
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Berdasarkan tabel 4.11 yang disajikan, terlihat 

bahwa dari jawaban responden terhadap pernyataan 

H7.1 dalam variabel pengingatan (recall), hasilnya 

menunjukkan bahwa 7,7% responden sangat setuju, 

76,9% responden setuju, 7,7% responden tidak setuju, 

dan 7,7% responden sangat tidak setuju. Jawaban yang 

lebih dominan adalah setuju dengan persentase 76,9%. 

Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas responden 

setuju bahwa menu pengelompokan dan informasi pada 

aplikasi Lentera dapat diingat dengan mudah. 

Pada pernyataan H7.2, sebesar 18,5% responden 

sangat setuju, 67,7% responden setuju, 1,5% responden 

tidak setuju, dan 12,3% responden sangat tidak setuju. 

Dari jawaban responden tersebut, jawaban yang lebih 

dominan adalah setuju dengan persentase 67,7%. Hal 

ini menunjukkan bahwa navigasi pada aplikasi Lentera 

yang digunakan dapat membantu pengguna dalam 

setiap halaman. 

Selanjutnya, pada pernyataan H7.3, sebesar 9,2% 

responden sangat setuju, 67,7% responden setuju, 

10,8% responden tidak setuju, dan 12,3% responden 

sangat tidak setuju. Dari jawaban responden tersebut, 

jawaban yang lebih dominan adalah setuju dengan 
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persentase 67,7%. Hal ini menunjukkan bahwa navigasi 

pada aplikasi Lentera sudah ditempatkan dengan benar. 

Selanjutnya, pada pernyataan H7.4, sebesar 7,7% 

responden sangat setuju, 52,3% responden setuju, 

20,0% responden tidak setuju, dan 20,0% responden 

sangat tidak setuju. Dari jawaban responden tersebut, 

jawaban yang lebih dominan adalah setuju dengan 

persentase 52,3%. Hal ini menunjukkan bahwa fasilitas 

"find/temukan" pada menu tersedia di tempat yang 

mudah ditemukan. 

4.2.10 Variabel aesthetic and minimalist design 

Dari 65 responden yang mengisi kuesioner, 

didapatkan hasil jawaban responden atas pernyataan 

variabel aesthetic and minimalist design, dapat dilihat 

pada tabel 4.12 berikut : 

 

Tabel 4.12 Hasil Variabel aesthetic and minimalist design 

Variabel 
(H8) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H8.1 21,5 78,5 0 0 
H8.2 23,1 63,1 1,5 12,3 
H8.3 16,9 69,2 1,5 12,3 
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Berdasarkan tabel 4.12 yang tersedia, terlihat 

bahwa dari jawaban responden terhadap pernyataan 

H8.1 dalam variabel tata letak (layout), hasilnya 

menunjukkan bahwa 21,5% responden sangat setuju, 

78,5% responden setuju, 0% responden tidak setuju, 

dan 0% responden sangat tidak setuju. Jawaban yang 

lebih dominan adalah setuju dengan persentase 78,5%. 

Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas responden 

setuju bahwa tata letak menu pada aplikasi Lentera 

terasa akrab dan mudah diakses oleh pengguna. 

Pada pernyataan H8.2, sebesar 23,1% responden 

sangat setuju, 63,1% responden setuju, 1,5% responden 

tidak setuju, dan 12,3% responden sangat tidak setuju. 

Dari jawaban responden tersebut, jawaban yang lebih 

dominan adalah setuju dengan persentase 63,1%. Hal 

ini menunjukkan bahwa pilihan font (jenis dan ukuran) 

di halaman aplikasi Lentera sudah sesuai dengan 

karakteristik pengguna dan menciptakan rasa nyaman. 

Selanjutnya, pada pernyataan H8.3, sebesar 16,9% 

responden sangat setuju, 69,2% responden setuju, 1,5% 

responden tidak setuju, dan 12,3% responden sangat 

tidak setuju. Dari jawaban responden tersebut, jawaban 

yang lebih dominan adalah setuju dengan persentase 

69,2%. Hal ini menunjukkan bahwa pemilihan warna, 
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font, dan latar belakang pada aplikasi Lentera sudah 

sesuai dengan harapan pengguna. 

4.2.11 Variabel help users recognize, diagnose, and 

recovers from errors 

Dari 65 responden yang mengisi kuesioner, 

didapatkan hasil jawaban responden atas pernyataan 

variabel help users recognize, diagnose, and recovers 

from errors, dapat dilihat pada tabel 4.13 berikut : 

 

Tabel 4.13 Hasil Variabel help users recognize, diagnose, 
and recovers from errors 

Variabel 
(H9) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H9.1 23,1 76,9 0 0 
H9.2 16,9 69,2 1,5 12,3 
H9.3 20 66,2 1,5 12,3 
H9.4 9,2 56,9 18,5 15,4 

 

Berdasarkan tabel 4.13, dapat dilihat bahwa dari 

jawaban responden terhadap pernyataan H9.1 dalam 

variabel pemberitahuan (notification), hasilnya 

menunjukkan bahwa 23,1% responden sangat setuju, 

76,9% responden setuju, 0% responden tidak setuju, 

dan 0% responden sangat tidak setuju. Jawaban yang 
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lebih dominan adalah setuju dengan persentase 76,9%. 

Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas responden 

setuju bahwa pemberitahuan pesan kesalahan pada 

setiap menu aplikasi Lentera memungkinkan pengguna 

untuk mengambil keputusan. 

Pada pernyataan H9.2, sebesar 16,9% responden 

sangat setuju, 69,2% responden setuju, 1,5% responden 

tidak setuju, dan 12,3% responden sangat tidak setuju. 

Dari jawaban responden tersebut, jawaban yang lebih 

dominan adalah setuju dengan persentase 69,2%. Hal 

ini menunjukkan bahwa judul setiap halaman aplikasi 

Lentera terlihat jelas dan memberikan informasi yang 

dibutuhkan. 

Selanjutnya, pada pernyataan H9.3, sebesar 20% 

responden sangat setuju, 66,2% responden setuju, 1,5% 

responden tidak setuju, dan 12,3% responden sangat 

tidak setuju. Dari jawaban responden tersebut, jawaban 

yang lebih dominan adalah setuju dengan persentase 

66,2%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas 

responden setuju bahwa label pada form di aplikasi 

Lentera sudah jelas dan informatif. 

Pada pernyataan H9.4, sebesar 9,2% responden 

sangat setuju, 56,9% responden setuju, 18,5% 

responden tidak setuju, dan 15,4% responden sangat 
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tidak setuju. Dari jawaban responden tersebut, jawaban 

yang lebih dominan adalah setuju dengan persentase 

56,9%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas 

responden setuju bahwa aplikasi Lentera memudahkan 

pengguna untuk mengenali, mendiagnosis, dan keluar 

dari kesalahan (error). 

4.2.12 Variabel help and documentation 

Dari 65 responden yang mengisi kuesioner, 

didapatkan hasil jawaban responden atas pernyataan 

variabel help and documentation, dapat dilihat pada 

tabel 4.14 berikut : 

 

Tabel 4.14 Hasil Variabel help and documentation 

Variabel 
(H10) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S TS STS 
H10.1 9,2 52,3 21,5 16,9 
H10.2 12,3 43,1 27,7 16,9 
H10.3 7,7 56,9 21,5 13,8 

 

Berdasarkan tabel 4.14, dapat dilihat bahwa dari 

jawaban responden terhadap pernyataan H10.1, 

hasilnya menunjukkan bahwa 9,2% responden sangat 

setuju, 52,3% responden setuju, 21,5% responden tidak 

setuju, dan 16,9% responden sangat tidak setuju. 
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Jawaban yang lebih dominan adalah setuju dengan 

persentase 52,3%. Hal ini menunjukkan bahwa 

mayoritas responden setuju bahwa terdapat menu 

bantuan yang dapat membantu pengguna secara lebih 

baik. 

Pada pernyataan H10.2, sebesar 12,3% responden 

sangat setuju, 43,1% responden setuju, 27,7% 

responden tidak setuju, dan 16,9% responden sangat 

tidak setuju. Dari jawaban responden tersebut, jawaban 

yang lebih dominan adalah setuju dengan persentase 

43,1%. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat fasilitas 

"hubungi kami" atau layanan korespondensi dari 

pemilik aplikasi. 

Selanjutnya, pada pernyataan H10.3, sebesar 7,7% 

responden sangat setuju, 56,9% responden setuju, 

21,5% responden tidak setuju, dan 13,8% responden 

sangat tidak setuju. Dari jawaban responden tersebut, 

jawaban yang lebih dominan adalah setuju dengan 

persentase 56,9%. Hal ini menunjukkan bahwa 

mayoritas responden setuju bahwa tidak ada langkah-

langkah yang rumit dalam menggunakan aplikasi 

Lentera. 
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4.3 Analisis Data dengan Usability Testing 

Melakukan analisis uji ketergantungan dan 

kemudahan penggunaan sistem dengan memperhitungkan 

persentase jawaban responden dengan pedoman 

dikategorikan ditemukan apabila jawaban  “sangat setuju” 

dan “setuju” dan dikategorikan tidak ditemukan apabila 

jawaban “tidak setuju” dan “sangat tidak setuju”. Dari 

setiap item, dilakukan perhitungan persentase untuk 

menentukan  berapa persen item yang ditemukan dan 

berapa persen item yang tidak ditemukan (Ahsyar, 2019). 

Tabel kuantitatif untuk hasil perhitungan terhadap 

kuesioner pada usability testing untuk mengukur tingkat 

usability pada Aplikasi Lentera yaitu dapat dilihat pada 

tabel 4.15 berikut ini : 

Tabel 4.15 kuantitatif untuk mengukur tingkat usability 

Skor Kualifikasi Hasil 
85-100% Sangat Baik Berhasil 
65-84% Baik Berhasil 
55-64% Cukup Baik Tidak Berhasil 
0-54% Kurang Baik Tidak Berhasil 

4.3.1 Hasil Usability Testing Variable Visibility of 

System Status 

Berdasarkan kategori persentase poin yang sangat 

setuju dan setuju pada variabel Visibility of System 
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Status (H1), pernyataan H1.1 memiliki persentase 

sebesar 89%. Sedangkan poin yang tidak setuju dan 

sangat tidak setuju adalah 11%. Hal ini mengindikasikan 

bahwa mayoritas responden sangat setuju dan setuju 

dengan pernyataan bahwa setiap halaman memiliki 

judul yang menjelaskan isi dari halaman. Dengan 

persentase poin tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

tingkat usability aplikasi Lentera adalah "Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H1.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 87,6%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 12,3%. 

Hal ini menjelaskan tentang konsistensi simbol/ikon 

dan tata letak desain pada setiap menu aplikasi Lentera. 

Dengan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 

Pada pernyataan H1.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 60%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 40%. 

Hal ini menggambarkan tentang kehadiran instruksi, 

bantuan, dan pesan kesalahan yang muncul pada tempat 

dan waktu yang tepat. Dengan persentase tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat 
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setuju dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Cukup Baik". 

Untuk pernyataan H1.4, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 90,7%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 9,2%. 

Hal ini menjelaskan tentang adanya umpan balik setelah 

pengguna menyelesaikan aksi, yang menjelaskan 

mengenai aksi selanjutnya. Dengan persentase tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat 

setuju dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Sangat Baik". 

Pada pernyataan H1.5, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 87,7%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 12,3%. 

Hal ini menjelaskan tentang pemahaman fungsionalitas 

tombol yang disediakan dan kinerjanya yang baik saat 

digunakan. Dengan persentase tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat setuju 

dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Sangat Baik". 
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Tabel 4.16 Hasil Usability testing variable visibility of 
system status 

Variabel 
(H1) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H1.1 40 49,2 89 7,7 3,1 11 
H1.2 33,8 53,8 87,6 10,8 1,5 12,3 
H1.3 13,8 46,2 60 35,4 4,6 40 
H1.4 21,5 69,2 90,7 7,7 1,5 9,2 
H1.5 20 67,7 87,7 10,8 1,5 12,3 

 

4.3.2 Hasil Usability Testing Variable Match 

Between and The Real World 

Berdasarkan kategori persentase poin yang sangat 

setuju dan setuju pada variabel Match Between and The 

Real World (H2), pernyataan H2.1 memiliki persentase 

sebesar 100%. Sedangkan poin yang tidak setuju dan 

sangat tidak setuju adalah 0%. Hal ini menjelaskan 

bahwa aplikasi Lentera menggunakan bahasa yang 

familiar. Dengan persentase poin tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa tingkat usability aplikasi Lentera 

adalah "Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H2.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 93,8%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 6,1%. 



83 
 

 
 

Hal ini menjelaskan tentang konsistensi penggunaan 

tata bahasa dan gaya bahasa pada judul menu. Dengan 

persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 

Pada pernyataan H2.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 100%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 0%. Hal 

ini menjelaskan tentang kemudahan pemahaman 

pengguna terhadap istilah yang digunakan dalam 

aplikasi Lentera. Dengan persentase tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat setuju 

dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Sangat Baik". 

 

Tabel 4.17 Hasil Usability testing variable Match Between 
and The Real World 

Variabel 
(H2) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H2.1 35,4 64,6 100 0 0 0 
H2.2 36,9 56,9 93,8 4,6 1,5 6,1 
H2.3 29,2 70,8 100 0 0 0 
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4.3.3 Hasil Usability Testing Variable User Control 

and Freedom 

Berdasarkan kategori persentase poin yang sangat 

setuju dan setuju pada variabel User Control and 

Freedom (H3), pernyataan H3.1 memiliki persentase 

sebesar 69,2%. Sedangkan poin yang tidak setuju dan 

sangat tidak setuju adalah 30%. Hal ini menjelaskan 

bahwa aplikasi Lentera menyediakan fitur pembatalan, 

seperti keluar atau meninggalkan menu tertentu, 

sehingga pengguna tidak perlu login kembali saat ingin 

mengakses aplikasi. Dari presentase poin tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa tingkat usability aplikasi 

Lentera adalah "Baik". 

Untuk pernyataan H3.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 76,9%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 23,1%. 

Hal ini menjelaskan tentang adanya tingkatan menu 

atau halaman yang memungkinkan pengguna untuk 

dengan mudah kembali ke menu atau halaman 

sebelumnya. Dengan persentase tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat setuju 

dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Baik". 
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Pada pernyataan H3.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 95,3%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 4,6%. 

Hal ini menjelaskan tentang penggunaan navigasi yang 

ada dalam aplikasi Lentera yang dapat dipahami artinya. 

Dengan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 

Tabel 4.18 Hasil Usability testing Variable User Control 
and Freedom 

Variabel 
(H3) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H3.1 36,9 32,3 69,2 20 10 30 
H3.2 20 56,9 76,9 18,5 4,6 23,1 
H3.3 33,8 61,5 95,3 4,6 0 4,6 

 

4.3.4 Hasil Usability Testing Variable Consistency 

and Standards 

Berdasarkan kategori persentase poin yang sangat 

setuju dan setuju pada variabel Consistency and 

Standards (H4), pernyataan H4.1 memiliki persentase 

sebesar 100%. Sedangkan poin yang tidak setuju dan 
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sangat tidak setuju adalah 0%. Hal ini menjelaskan 

bahwa setiap menu pada aplikasi Lentera memiliki 

judul. Dari hasil persentase poin tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa jawaban yang lebih dominan adalah 

sangat setuju dan setuju sebesar 100%, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H4.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 95,4%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 4,6%. 

Hal ini menjelaskan tentang pemilihan jenis huruf, 

ukuran, atau paragraf yang konsisten dalam aplikasi 

Lentera dari setiap menu. Dengan persentase tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat 

setuju dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Sangat Baik". 

Pada pernyataan H4.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 80%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 20%. 

Hal ini menjelaskan tentang pemilihan tema yang 

konsisten dalam aplikasi Lentera pada setiap menu. 

Dengan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 
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pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Baik". 

Untuk pernyataan H4.4, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 100%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 0%. Hal 

ini menjelaskan tentang penggunaan bahasa yang 

konsisten dalam aplikasi Lentera dari setiap menu. 

Dengan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 

 

Tabel 4.19 Hasil Usability testing Variable Consistency 
and Standards 

Variabel 
(H4) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H4.1 32,3 67,7 100 0 0 0 
H4.2 36,9 58,5 95,4 4,6 0 4,6 
H4.3 32,3 47,7 80 6,2 13,8 20 
H4.4 36,9 63,1 100 0 0 0 
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4.3.5 Hasil Usability Testing Variable Error 

Prevention 

Berdasarkan persentase poin kategori sangat 

setuju dan setuju pada variabel Error Prevention (H5), 

pernyataan H5.1 mendapatkan hasil sebesar 55,3% 

sangat setuju dan setuju. Sedangkan poin tidak setuju 

dan sangat tidak setuju sebesar 44,7%. Hal ini 

menjelaskan bahwa dalam pengisian form pada aplikasi 

Lentera, masih terdapat kekurangan dalam pencegahan 

penggunaan yang dapat menyebabkan kesalahan. Dari 

hasil persentase poin tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa jawaban yang lebih dominan adalah sangat 

setuju dan setuju sebesar 55,3%, yang menunjukkan 

tingkat usability aplikasi Lentera yang "Cukup Baik". 

Untuk pernyataan H5.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 90,8%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 9,2%. 

Hal ini menjelaskan bahwa saat menyimpan file yang 

diinput, jika aplikasi gagal menginput file, aplikasi 

memberikan notifikasi tentang kegagalan tersebut 

(gagal mengupload file). Dengan persentase tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat 

setuju dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 
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menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Sangat Baik”. 

 

Tabel 4.20 Hasil Usability testing Variable Error 
Prevention 

Variabel 
(H5) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H5.1 21,5 33,8 55,3 38,5 6,2 44,7 
H5.2 32,3 58,5 90,8 9,2 0 9,2 

 

4.3.6 Hasil Usability Testing Variable Recognition 

Rather Than Retail 

Berdasarkan persentase poin kategori sangat 

setuju dan setuju pada variabel Recognition Rather Than 

Retail (H6), pernyataan H6.1 mendapatkan hasil sebesar 

61,5% sangat setuju dan setuju. Sedangkan poin tidak 

setuju dan sangat tidak setuju sebesar 38,4%. Hal ini 

menjelaskan bahwa pada aplikasi Lentera, terdapat 

peringatan saat pengguna melakukan kesalahan dalam 

pengisian form. Dari hasil persentase poin tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa jawaban yang lebih dominan 

adalah sangat setuju dan setuju sebesar 61,5%, yang 
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menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Cukup Baik". 

Untuk pernyataan H6.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 90,8%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 9,2%. 

Hal ini menjelaskan bahwa ukuran simbol yang 

digunakan pada aplikasi Lentera terlihat jelas. Dengan 

persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H6.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 95,3%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 4,6%. 

Hal ini menjelaskan bahwa peletakan setiap menu di 

aplikasi Lentera mempermudah pengguna dalam 

mengingat perpindahan antar menu. Dengan presentase 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

responden sangat setuju dan setuju dengan pernyataan 

tersebut, yang menunjukkan tingkat usability aplikasi 

Lentera yang "Sangat Baik". 
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Tabel 4.21 Hasil Usability testing Variabele Recognition 
Rather Than Retail 

Variabel 
(H6) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H6.1 12,3 49,2 61,5 33,8 4,6 38,4 
H6.2 24,6 66,2 90,8 9,2 0 9,2 
H6.3 13,8 81,5 95,3 4,6 0 4,6 

 

4.3.7 Hasil Usability Testing Variable Flexibility and 

Efficiency of Use 

Berdasarkan persentase poin kategori sangat 

setuju dan setuju pada aspek fleksibilitas dan efisiensi 

penggunaan (H7), pernyataan H7.1 mendapatkan hasil 

sebesar 84,6% sangat setuju dan setuju. Sedangkan poin 

tidak setuju dan sangat tidak setuju sebesar 15,4%. Hal 

ini menjelaskan bahwa menu pengelompokan dan 

informasi pada aplikasi Lentera dapat diingat dengan 

mudah. Dari hasil persentase poin tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat setuju 

dan setuju sebesar 84,6%, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Baik". 

Untuk pernyataan H7.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 86,2%. Sedangkan poin 
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yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 13,8%. 

Hal ini menjelaskan bahwa navigasi pada aplikasi 

Lentera dapat membantu pengguna di setiap halaman. 

Dengan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H7.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 76,9%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 23,1%. 

Hal ini menjelaskan bahwa navigasi pada aplikasi 

Lentera telah ditempatkan dengan benar. Dengan 

persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Baik". 

Untuk pernyataan H7.4, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 60%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 40%. 

Hal ini menjelaskan bahwa fasilitas "find/temukan" 

pada menu aplikasi Lentera dapat dengan mudah 

ditemukan. Dengan persentase tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat setuju 

dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 
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menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Cukup Baik". 

 
Tabel 4.22 Hasil Usability testing Variabel Flexibility and 

Efficiency of Use 

Variabel 
(H7) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H7.1 7,7 76,9 84,6 7,7 7,7 15,4 
H7.2 18,5 67,7 86,2 1,5 12,3 13,8 
H7.3 9,2 67,7 76,9 10,8 12,3 23,1 
H7.4 7,7 52,3 60 20,0 20,0 40 

 

4.3.8 Hasil Usability Testing Variable Aesthetic and 

Minimalist Design 

Berdasarkan persentase poin kategori sangat 

setuju dan setuju pada variabel Aesthetic and Minimalist 

Design (H8), pernyataan H8.1 mendapatkan hasil 

sebesar 100% sangat setuju dan setuju. Sedangkan poin 

tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 0%. Hal ini 

menjelaskan bahwa pada aplikasi Lentera, tata letak 

menu familiar dan mudah diakses oleh pengguna. Dari 

hasil persentase poin tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa mayoritas responden sangat setuju dan setuju 
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sebesar 100%, yang menunjukkan tingkat usability 

aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H8.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 86,2%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 13,8%. 

Hal ini menjelaskan bahwa pilihan font (tipe, ukuran) di 

halaman aplikasi Lentera sesuai dengan karakteristik 

pengguna dan membuat mereka merasa betah dan 

nyaman. Dengan persentase tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa mayoritas responden sangat setuju 

dan setuju dengan pernyataan tersebut, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H8.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 86,1%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 13,8%. 

Hal ini menjelaskan bahwa pemilihan warna, font, dan 

latar belakang pada aplikasi Lentera sudah sesuai. 

Dengan persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 
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Tabel 4.23 Hasil Usability testing Variabel Aesthetic and 
Minimalist Design 

Variabel 
(H8) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H8.1 21,5 78,5 100 0 0 0 
H8.2 23,1 63,1 86,2 1,5 12,3 13 ,8 
H8.3 16,9 69,2 86,1 1,5 12,3 13,8 

 

4.3.9 Hasil Usability Testing Variable Help Users 

Recognize, Diagnose, and Recovers From Errors 

Berdasarkan persentase poin kategori sangat 

setuju dan setuju pada variabel Help Users Recognize, 

Diagnose, and Recovers From Errors (H9), pernyataan 

H9.1 mendapatkan hasil sebesar 100% sangat setuju 

dan setuju. Sedangkan poin tidak setuju dan sangat 

tidak setuju adalah 0%. Hal ini menjelaskan bahwa 

pemberitahuan pesan kesalahan pada setiap menu 

aplikasi Lentera memungkinkan pengguna untuk dapat 

mengambil keputusan. Dari hasil persentase poin 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

responden sangat setuju dan setuju sebesar 100%, yang 

menunjukkan tingkat usability aplikasi Lentera yang 

"Sangat Baik". 
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Untuk pernyataan H9.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 86,1%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 13,8%. 

Hal ini menjelaskan bahwa judul setiap halaman aplikasi 

Lentera jelas dan informatif. Dengan persentase 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa mayoritas 

responden sangat setuju dan setuju dengan pernyataan 

tersebut, yang menunjukkan tingkat usability aplikasi 

Lentera yang "Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H9.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 86,2%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 13,8%. 

Hal ini menjelaskan bahwa label pada form pada 

aplikasi Lentera sudah jelas dan informatif. Dengan 

persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Sangat Baik". 

Untuk pernyataan H9.4, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 66,1%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 33,9%. 

Hal ini menjelaskan bahwa aplikasi Lentera 

memudahkan pengguna untuk mengenali, 

mendiagnosis, dan keluar dari kesalahan. Dengan 
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persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Baik". 

 
Tabel 4.24 Hasil Usability testing Variable Help Users 
Recognize, Diagnose, and Recovers From Errors 

Variabel 
(H9) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H9.1 23,1 76,9 100 0 0 0 
H9.2 16,9 69,2 86,1 1,5 12,3 13,8 
H9.3 20 66,2 86,2 1,5 12,3 13,8 
H9.4 9,2 56,9 66,1 18,5 15,4 33,9 

 

4.3.10 Hasil Usability Testing Variable Help and 

Documentation 

Berdasarkan persentase poin kategori sangat 

setuju dan setuju pada variabel Help and Documentation 

(H10), pernyataan H10.1 mendapatkan hasil sebesar 

61,5% sangat setuju dan setuju. Sedangkan poin tidak 

setuju dan sangat tidak setuju adalah 38,4%. Hal ini 

menjelaskan bahwa terdapat menu bantuan yang dapat 

membantu pengguna dengan lebih baik. Dari hasil 

persentase poin tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
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mayoritas responden sangat setuju dan setuju sebesar 

61,5%, yang menunjukkan tingkat usability aplikasi 

Lentera yang "Cukup Baik". 

Untuk pernyataan H10.2, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 55,4%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 38,4%. 

Hal ini menjelaskan bahwa terdapat fasilitas hubungi 

kami/korespondensi dari pemilik aplikasi. Dengan 

persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Cukup Baik". 

Untuk pernyataan H10.3, persentase poin yang 

sangat setuju dan setuju adalah 64,6%. Sedangkan poin 

yang tidak setuju dan sangat tidak setuju adalah 35,3%. 

Hal ini menjelaskan bahwa tidak terdapat langkah-

langkah dalam menggunakan aplikasi Lentera. Dengan 

persentase tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

mayoritas responden sangat setuju dan setuju dengan 

pernyataan tersebut, yang menunjukkan tingkat 

usability aplikasi Lentera yang "Cukup Baik". 
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Tabel 4.25 Hasil Usability testing Variabel Help and 
Documentation 

Variabel 
(H10) 

Persentase Frekuensi (%) 
pendapat pengguna 

SS S Ditemukan TS STS 
Tidak 

ditemukan 
H10.1 9,2 52,3 61,5 21,5 16,9 38,4 
H102 12,3 43,1 55,4 27,7 16,9 44,6 
H10.3 7,7 56,9 64,6 21,5 13,8 35,3 
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Berikut ini adalah perhitungan persentase dari responden pada usability testing untuk 

mengukur tingkat usability pada Aplikasi Lentera. Pada keterangan ditemukan menunjukkan 

kualifikasi tidak setuju dan sangat setuju. Hal ini dapat dilihat pada tabel 4.25 berikut ini : 

Tabel 4.26 Persentase Responden Pada Usability Testing 

No Pernyataan 
Ditemukan 

(%) 

Tidak 
ditemukan 

(%) 

Jumlah 
Responden 

H1 Visibility of system status 

H1.1 
Setiap halaman memiliki judul yang 
menjelaskan isi dari halaman tersebut. 

89% 11% 100% 

H1.2 
Simbol/ikon dan layout desain pada setiap 
menu aplikasi Lentera sudah konsisten. 

87,6% 12,3% 100% 

H1.3 
Instruksi,bantuan dan pesan kesalahan muncul 
di tempat dan waktu yang tepat. 

60% 40% 100% 

H1.4 
Setelah pengguna menyelesaikan 
sebuah/serangkaian aksi, ada umpan balik yang 
menjelaskan mengenai aksi selanjutnya. 

90,7% 9,2% 100% 

H1.5 
Setiap tombol yang disediakan dapat dipahami 
fungsinya dan ketika digunakan dapat berfungsi 

87,7% 12,3% 100% 
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dengan baik. 
H2 Match between system and the real world 

H2.1 
Aplikasi lentera menggunakan bahasa yang 
familiar. 

100% 0% 100% 

H2.2 
Judul menu menggunakan tata bahasa dan gaya 
bahasa yang konsisten. 

93,8% 6,1% 100% 

H2.3 
Penggunaan istilah pada aplikasi lentera mudah 
dimengerti. 

100% 0% 100% 

H3 User control and freedom 

H3.1 

Aplikasi lentera menyediakan pembatalan 
seperti exit atau saat ingin keluar dari salah satu 
menu sehingga tidak perlu login kembali saat 
ingin mengakses aplikasi. 

69,2% 30% 100% 

H3.2 
Jika sistem memiliki tingkatan menu/halaman, 
anda dapat dengan mudah kembali ke 
menu/halaman sebelumnya. 

76,9% 23,1% 100% 

H3.3 
Penggunaan navigasi yang ada pada aplikasi 
lentera yang digunakan dapat dipahami artinya. 

95,3% 4,6% 100% 

H4 Consistency and standards 

H4.1 
Setiap menu pada aplikasi lentera memiliki 
judul. 

100% 0% 100% 
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H4.2 
Pemilihan jenis huruf, ukuran, atau paragraf 
aplikasi lentera sudah sesuai dan konsisten dari 
setiap menu. 

95,4% 4,6% 100% 

H4.3 
Pemilihan tema pada aplikasi Lentera pada 
setiap menu memiliki bentuk konten yang 
sudah konsisten. 

80% 20% 100% 

H4.4 
Penggunaan bahasa pada aplikasi Lentera yang 
konsisten dari setiap menu. 

100% 0% 100% 

H5 Error prevention 

H5.1 
Ada pencegahan penggunaan dalam membuat 
kesalahan ketika pengisian form pada aplikasi 
Lentera belum lengkap. 

55,3% 44,7% 100% 

H5.2 
Saat menyimpan file yang diinput, kemudian 
aplikasi gagal menginput file, aplikasi 
memberikan notifikasi (gagal mengupload file). 

90,8% 9,2% 100% 

H6 Recognition rather than recall 

H6.1 
Ada peringatan saat anda melakukan kesalahan 
dalam pengisian form pada aplikasi Lentera. 

61,5% 38,4% 100% 

H6.2 
Ukuran symbol yang digunakan pada aplikasi 
Lentera sudah terlihat jelas. 

90,8% 9,2% 100% 

H6.3 Peletakan setiap menu di aplikasi Lentera 95,3% 4,6% 100% 
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mempermudah pengguna dalam hal mengingat 
satu bagian menu ke menu lain. 

H7 Flexibility and efficiency of use 

H7.1 
Menu pengelompokan dan informasi pada 
aplikasi Lentera dapat diingat dengan mudah. 

84,6% 15,4% 100% 

H7.2 
Navigasi pada aplikasi Lentera yang digunakan 
bisa membantu di setiap halaman. 

86,2% 13,8% 100% 

H7.3 
Navigasi pada aplikasi Lentera sudah di tempat 
yang benar. 

76,9% 23,1% 100% 

H7.4 
Fasilitas “find/temukan” pada “menu” ada di 
tempat yang mudah ditemukan. 

60% 40% 100% 

H8 Aesthetic and minimalist design 

H8.1 
Pada aplikasi Lentera tata letak menu familiar 
dan mudah diakses oleh anda. 

100% 0% 100% 

H8.2 
Pilihan font (tipe,ukuran) di halaman aplikasi 
Lentera sudah sesuai dengan karakteristik anda 
dan membuat anda betah dan nyaman. 

86,2% 13,8% 100% 

H8.3 
Pemilihan warna, font dan background pada 
aplikasi Lentera sudah sesuai. 

86,1% 13,8% 100% 

H9 Help user recognize, dialogue, and recovers form errors 
H9.1 Pemberitahuan pesan kesalahan pada setiap 100% 0% 100% 
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menu aplikasi Lentera sudah memungkinkan 
anda untuk dapat mengambil keputusan 
(contoh: pada halaman masuk username dan 
password salah). 

H9.2 
Judul setiap halaman aplikasi Lentera jelas dan 
informatif. 

86,1% 13,8% 100% 

H9.3 Label pada form sudah jelas, dan informative. 86,2% 13,8% 100% 

H9.4 
Aplikasi lentera memudahkan pengguna untuk 
mengenali, mendiagnosa dan keluar dari error. 

66,1% 33,9% 100% 

H10 Help and Documentation 

H10.1 
Ada menu bantuan yang bisa membantu anda 
lebih baik. 

61,5% 38,4% 100% 

H10.2 
Ada fasilitas hubungi kami/korespondensi dari 
pemilik aplikasi. 

55,4% 44,6% 100% 

H10.3 
Tidak terdapat langkah-langkah dalam 
menggunakan aplikasi Lentera. 

64,6% 35,3% 100% 
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4.4 Hasil Akhir 

Setelah menghitung persentase dari hasil total akhir 

usability testing, ditemukan nilai persentase sebesar 83% 

untuk hasil total ditemukan, yang menunjukkan bahwa 

aplikasi lentera dinilai baik oleh pengguna. Sedangkan 

untuk total nilai tidak ditemukan, diperoleh persentase 

sebesar 17%, yang menunjukkan bahwa aplikasi lentera 

masih memiliki kekurangan dalam beberapa aspek bagi 

pengguna. Tabel hasil akhir Usability Testing dapat dilihat 

pada tabel 4.27 berikut ini : 

Tabel 4.27 Hasil Akhir Usability Testing 

Indikator Hasil Akhir Keterangan 
Usability Testing 

(Ditemukan) 
83% Baik 

Usability Testing 
(Tidak Ditemukan) 

17% Kurang Baik 

4.5 Rekomendasi 

Rekomendasi ini diperoleh berdasarkan kategori 

yang mendapatkan nilai di bawah 65%, dengan tingkat 

kualitas yang tergolong cukup baik dan kurang baik 

(Ahsyar, 2019). Untuk mengetahui nilai dibawah 65% bisa 

dilihat pada tabel 4.26 tentang persentase responden pada 

usability testing. Hasil rekomendasi dapat dilihat pada 

tabel 4.28 berikut ini : 
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Tabel 4.28 Hasil Rekomendasi 

No Temuan Rekomendasi 

Visibility Of System Status 

1 
Pernyataan 

H1.3 

Instruksi,bantuan dan pesan kesalahan 

muncul di tempat dan waktu yang tepat. 

Pada gambar 4.3 ditampilkan temuan masalah desain yang 

mana pada pengisian form pada input data untuk pernyataan 

instruksi, bantuan dan pesan kesalahan yang muncul sudah 

tepat waktu. Akan tetapi, peringatan tertutup dengan history 

pengisian yang tidak membuat nyaman pengguna sehingga 

membuat pengguna tidak mengetahui dengan jelas jika ada 

instruksi yang muncul. 

 

 

Gambar 4.3 Sebelum perbaikan pada pernyataan H1.3 
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Gambar 4.4 Rekomendasi desain perbaikan pada pernyataan 

H1.3 

Pada Gambar 4.4 terdapat rekomendasi perbaikan desain 

antarmuka yang melibatkan penghapusan history pengisian.  

Sederhanakan tampilan dengan menghapus atau 

menyembunyikan history pengisian sebelumnya. Sehingga 

akan memberikan lebih banyak ruang bagi pesan instruksi 

untuk terlihat dengan jelas. 

Error Prevention 

2 
Pernyataan 

H5.1 

Ada pencegahan penggunaan dalam 

membuat kesalahan ketika pengisian 

form pada aplikasi Lentera belum 

lengkap. 

Pada Gambar 4.5 ditampilkan penemuan masalah desain pada 

pernyataan H5.1. Aplikasi lentera sudah ada pencegahan 
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penggunaan dalam bentuk kesalahan untuk mencegah 

tindakan pengguna saat mengisi form agar tidak melakukan 

kesalahan. Akan tetapi pengguna masih kebingungan, hal ini 

berarti ada upaya untuk membatasi kemungkinan kesalahan 

dan membantu pengguna dalam mengisi form dengan benar 

sejak awal. Dengan cara memberikan informasi yang jelas 

tentang kebutuhan pengisian form seperti penggunaan simbol 

peringatan atau tanda asterisk (*) untuk menandai field yang 

wajib diisi. Gunakan tipe data dan validasi untuk memastikan 

bahwa pengguna memasukkan informasi dengan format yang 

benar dan mencegah kesalahan dalam pengisian. Pastikan 

pengguna memahami arti dari simbol atau tanda dengan 

memberikan penjelasan atau legenda yang mudah diakses. 

 

 

Gambar 4.5 Sebelum perbaikan pada pernyataan H5.1 
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Gambar 4.6 Rekomendasi desain perbaikan pada pernyataan 

H5.1 

Pada Gambar 4.6 telah dilakukan rekomendasi desain 

perbaikan, dengan menambahkan tanda asterisk (*) untuk 

menandai field yang wajib diisi. Sehingga akan memberikan 

informasi visual yang jelas kepada pengguna tentang bagian 

mana yang harus diisi. 

Recognition Rather Than Retail 

3 
Pernyataan 

H6.1 

Ada peringatan saat anda melakukan 

kesalahan dalam pengisian form pada 

aplikasi Lentera. 

Pada Gambar 4.7 ditampilkan temuan masalah pada 

pernyataan H6.1. Aplikasi lentera sudah ada peringatan saat 

melakukan kesalahan, ikon/tombol peringatan universal, 
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seperti tanda seru dalam segitiga, sehingga cepat menarik 

pengguna. Pengembang aplikasi sebaiknya memberikan 

umpan balik atau pesan error yang jelas ketika terjadi 

kesalahan, memperingatkan pengguna tentang kesalahan 

yang terjadi, dan memberikan petunjuk untuk 

memperbaikinya. Seperti menggunakan warna yang 

mencolok, contoh warna merah untuk menyoroti peringatan 

kesalahan dan membedakannya dari elemen lain di halaman. 

Pastikan teks peringatan ditampilkan dengan ukuran dan 

gaya yang mudah dibaca dan mudah dipahami. 

 

 

Gambar 4.7 Sebelum perbaikan pada pernyataan H6.1 
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Gambar 4.8 Rekomendasi desain pada pernyataan H6.1 

Pada Gambar 4.6 telah dilakukan rekomendasi desain 

perbaikan, dengan mengubah warna yang mencolok untuk 

menyoroti peringatan kesalahan. Warna yang mencolok 

membantu membedakan peringatan dari elemen lain di 

halaman dan memastikan bahwa pengguna dengan cepat 

memperhatikannya.  

Flexibility and Efficiency of Use 

4 
Pernyataan 

H7.4 

Fasilitas “find/temukan” pada “menu” ada 

di tempat yang mudah ditemukan. 

Pada aplikasi lentera fasilitas “find/temukan” pada setiap 

menu sudah berada ditempat yang mudah ditemukan, 

tambahkan Ikon yang menggambarkan pencarian,  jika menu 

memungkinkan penggunaan ikon, gunakan ikon yang secara 

visual menggambarkan tindakan "find/temukan" atau 
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pencarian. Misalnya, ikon kaca pembesar atau ikon panah 

yang mengarah ke atas atau ke bawah untuk menggambarkan 

pencarian. 

Pengembang aplikasi sebaiknya mengkombinasikan dengan 

pencarian global. Jika memungkinkan, tambahkan fasilitas 

"find/temukan" sebagai bagian dari pencarian global dalam 

aplikasi atau situs web. Ini memungkinkan pengguna untuk 

mencari secara langsung dari menu utama, tanpa harus 

mencari opsi "find/temukan" terpisah. 

 

 

Gambar 4.9 Sebelum perbaikan pada pernyataan H7.4 
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Gambar 4.10 Rekomendasi desain pada pernyataan H7.4 

Pada gambar 4.10 telah dilakukan rekomendasi desain 

perbaikan, dengan menambahkan fasilitas “find/temukan” 

sebagai bagian dari pencarian global dalam aplikasi. Sehingga 

dapat membantu pengguna dengan cepat menemukan dan 

mengakses informasi yang mereka cari tanpa harus melalui 

navigasi manual atau menjelajahi seluruh aplikasi. 

Help and Documentation 

5 
Pernyataan 

H10.1 

Ada menu bantuan yang bisa membantu 

anda lebih baik. 

6 
Pernyataan 

H10.2 

Ada fasilitas hubungi 

kami/korespondensi dari pemilik 

aplikasi. 

7 
Pernyataan 

H10.3 

Tidak terdapat langkah-langkah dalam 

menggunakan aplikasi Lentera. 
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Terdapat tiga pernyataan dalam variabel Help and 

Documentation yang memperoleh nilai dibawah 65%. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa respon bantuan dalam 

aplikasi Lentera masih belum memenuhi standar. Untuk 

meningkatkan kemampuan membantu pengguna ketika 

mereka menghadapi kesulitan dalam menggunakan aplikasi 

Lentera, perlu ditambahkan menu bantuan yang 

memungkinkan pengguna menyelesaikan masalah mereka 

dengan cepat. Selain itu, untuk memudahkan pengguna dalam 

mengatasi masalah, diperlukan fitur "Hubungi Kami" atau 

korespondensi langsung dengan pemilik aplikasi Lentera. 

Langkah-langkah atau panduan penggunaan aplikasi Lentera 

sudah ada pada halaman login dan ditempatkan dengan 

mudah untuk ditemukan. Namun, perlu diperbaiki 

pewarnaannya karena warna oranye muda yang sulit terlihat 

oleh pengguna. Lebih baik menggunakan warna oranye yang 

lebih gelap agar panduan aplikasi mudah terlihat oleh 

pengguna. 
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Gambar 4.11 Sebelum perbaikan pada variabel Help and 

Documentation 

 

 

Gambar 4.12 Rekomendasi desain pada variabel Help and 

Documentation 

Pada gambar 4.12 telah dilakukan rekomendasi desain 

perbaikan, dengan menambahkan fitur “hubungi kami” atau 
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korespondensi langsung dengan pemilik aplikasi lentera. Agar 

pengguna bisa mengajukan pertanyaan, memberikan umpan 

balik, atau mendapatkan bantuan langsung ketika mereka 

menghadapi masalah yang kompleks atau tidak dapat 

dipecahkan dengan panduan yang tersedia. Perbaikan 

pewarnaan pada menu panduan pengguna dengan warna 

yang lebih gelap atau pilih kombinasi warna yang kontras 

untuk memastikan panduan aplikasi terlihat dengan jelas dan 

mudah dibaca oleh pengguna. 
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BAB V 

PENUTUP 
 

Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan dan saran 

yang dihasilkan oleh peneliti berdasarkan penelitian yang 

telah dilakukan. Kesimpulan dan saran ini diharapkan 

dapat menjadi panduan atau referensi untuk penelitian 

yang akan dilakukan di masa depan. 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap aplikasi 

lentera menggunakan metode heuristic evaluation, dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Evaluasi tingkat keberhasilan aplikasi lentera 

dalam hal usability menggunakan metode 

heuristic evaluation berhasil mengidentifikasi 

beberapa variabel dengan persentase 

terendah. Perbaikan perlu segera dilakukan 

untuk meningkatkan tingkat keberhasilan 

pengujian usability variabel sebagai berikut:: 

a. Pada variabel Visibility Of System Status 

pernyataan H1.3 “Setiap halaman memiliki 

judul yang menjelaskan isi dari halaman” 
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dengan memperoleh nilai sebesar yang 60 % 

termasuk dalam kualifikasi cukup baik. 

b. Pada variabel Error Prevention pernyataan 

H5.1 “Ada pencegahan penggunaan dalam 

membuat kesalahan ketika pengisian form 

pada aplikasi Lentera belum lengkap” 

dengan memperoleh nilai sebesar 55,3% 

yang termasuk dalam kualifikasi cukup baik. 

c. Pada variabel Recognition Rather Than Retail 

pernyataan H6.1 “ada peringatan saat anda 

melakukan kesalahan dalam pengisian form 

pada aplikasi Lentera” dengan memperoleh 

nilai sebesar 61,5% yang termasuk dalam 

kualifikasi cukup baik. 

d. Pada variabel Flexibility and Efficiency of Use 

pernyataan H7.4 “Fasilitas “find/temukan” 

pada “menu” ada di tempat yang mudah 

ditemukan.” dengan memperoleh nilai 

sebesar 60% yang termasuk dalam 

kualifikasi cukup baik. 

e. Pada variabel Help and Documentation 

pernyataan H10.1 “Ada menu bantuan yang 

bisa membantu anda lebih baik” dengan 
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memperoleh nilai sebesar 61,5% yang 

termasuk dalam kualifikasi cukup baik. 

f. Pada variabel Help and Documentation 

pernyataan H10.2 “Ada fasilitas hubungi 

kami/korespondensi dari pemilik aplikasi” 

dengan memperoleh nilai sebesar 55,4% 

yang termasuk dalam kualifikasi cukup baik. 

g. Pada variabel Help and Documentation 

pernyataan H10.3 “Tidak terdapat langkah-

langkah dalam menggunakan aplikasi 

Lentera” dengan memperoleh nilai sebesar 

64,5% yang termasuk dalam kualifikasi 

cukup baik. 

Segera perbaiki aplikasi lentera dengan 

rekomendasi yang disarankan untuk melakukan 

perbaikan dengan cepat, rekomendasi mengacu 

pada poin kedua. 

2. Berdasarkan 10 prinsip heuristic evaluation yang 

mempengaruhi keberhasilan aplikasi lentera 

dalam hal usability, diperoleh hasil rekomendasi 

sebagai solusi berikut : 

1. Pengisian form pada input data untuk 

pernyataan instruksi, bantuan dan pesan 

kesalahan yang muncul sudah tepat waktu, 
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karena peringatan ketutup dengan history 

pengisian yang tidak membuat nyaman 

pengguna sehingga membuat pengguna 

tidak mengetahui dengan jelas jika ada 

instruksi yang muncul. 

2. Pencegahan penggunaan dalam bentuk 

kesalahan adalah upaya yang dilakukan 

dalam aplikasi Lentera untuk menghindari 

kesalahan pengguna saat mengisi form. 

Dalam hal ini, tindakan pencegahan 

diimplementasikan dengan memberikan 

informasi yang jelas tentang kebutuhan 

pengisian form, seperti menggunakan simbol 

peringatan atau tanda asterisk (*) untuk 

menandai field yang harus diisi. Selain itu, 

penggunaan tipe data dan validasi digunakan 

untuk memastikan pengguna memasukkan 

informasi dengan format yang benar, 

sehingga kesalahan dalam pengisian dapat 

dicegah. Jika memungkinkan, solusi dan 

saran perbaikan juga disediakan untuk 

membantu pengguna dalam mengatasi 

kesalahan yang terjadi. Tujuan dari 

pencegahan ini adalah untuk membatasi 



121 
 

 
 

kemungkinan kesalahan dan membantu 

pengguna dalam mengisi form dengan benar 

sejak awal. 

3. Pada aplikasi lentera sudah ada peringatan 

saat melakukan kesalahan, ikon/tombol 

peringatan universal, seperti tanda seru 

dalam segitiga, sehingga cepat menarik 

pengguna.  sebaiknya pengembang aplikasi 

memberikan umpan balik atau pesan error 

yang jelas ketika terjadi kesalahan, 

memperingatkan pengguna tentang 

kesalahan yang terjadi, dan memberikan 

petunjuk untuk memperbaikinya. Seperti 

menggunakan warna yang mencolok, contoh 

warna merah untuk menyoroti peringatan 

kesalahan dan membedakannya dari elemen 

lain di halaman. Pastikan teks peringatan 

ditampilkan dengan ukuran dan gaya yang 

mudah dibaca dan mudah dipahami. 

4. Pada aplikasi lentera fasilitas 

“find/temukan” pada setiap menu sudah 

berada ditempat yang mudah ditemukan, 

tambahkan Ikon yang menggambarkan 

pencarian,  jika menu memungkinkan 
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penggunaan ikon, gunakan ikon yang secara 

visual menggambarkan tindakan 

"find/temukan" atau pencarian. Misalnya, 

ikon kaca pembesar atau ikon panah yang 

mengarah ke atas atau ke bawah untuk 

menggambarkan pencarian. Kombinasikan 

dengan pencarian global jika 

memungkinkan, tambahkan fasilitas 

"find/temukan" sebagai bagian dari 

pencarian global dalam aplikasi atau situs 

web. Ini memungkinkan pengguna untuk 

mencari secara langsung dari menu utama, 

tanpa harus mencari opsi "find/temukan" 

terpisah. 

5. Terdapat tiga pernyataan dalam variabel 

Help and Documentation yang memperoleh 

nilai dibawah 65%. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa respons bantuan dalam 

aplikasi Lentera masih belum memenuhi 

standar. Untuk meningkatkan kemampuan 

membantu pengguna ketika mereka 

menghadapi kesulitan dalam menggunakan 

aplikasi Lentera, perlu ditambahkan menu 

bantuan yang memungkinkan pengguna 
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menyelesaikan masalah mereka dengan 

cepat. Selain itu, untuk memudahkan 

pengguna dalam mengatasi masalah, 

diperlukan fitur "Hubungi Kami" atau 

korespondensi langsung dengan pemilik 

aplikasi Lentera. Langkah-langkah atau 

panduan penggunaan aplikasi Lentera sudah 

ada pada halaman login dan ditempatkan 

dengan mudah untuk ditemukan. Namun, 

perlu diperbaiki pewarnaannya karena 

warna oranye muda yang sulit terlihat oleh 

pengguna. Lebih baik menggunakan warna 

oranye yang lebih gelap agar panduan 

aplikasi mudah terlihat oleh pengguna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan 

mengenai analisis usability pada aplikasi lentera dengan 

heuristic evaluation method, untuk penelitian serupa 

dimasa yang akan datang diharapkan untuk 

meningkatkan analisis usability dengan studi kasus yang 

sama, dan dapat mencoba pendekatan yang berbeda 

atau mengkombinasikan metode dengan heuristic 

evaluation. Dengan mengintegrasikan metode lain, 
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kemudian dapat memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam tentang usability produk yang diteliti. Selain 

itu, dengan meningkatkan jumlah sampel, sehingga 

dapat menghasilkan hasil yang lebih kuat dan lebih 

representatif. 
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Lampiran 1 : Tabulasi Data Kuesioner 

  

H1.1 H1.2 H1.3 H1.4 H1.5 H1 H2.1 H2.2 H2.3 H2 H3.1 H3.2 H3.3 H3 H4.1 H4.2 H4.3 H4.4 H4 H5.1 H5.2 H5

R1 4 3 3 3 3 16 3 3 3 9 4 3 3 10 3 3 3 3 12 3 2 5

R2 4 4 3 3 3 17 4 4 4 12 4 4 4 12 4 4 4 4 16 4 4 8

R3 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 1 3 10 1 3 4

R4 3 3 3 2 3 14 3 3 3 9 2 2 3 7 3 3 3 3 12 3 3 6

R5 4 4 3 3 3 17 4 4 4 12 4 4 4 12 4 4 4 4 16 4 4 8

R6 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 1 3 10 1 3 4

R7 3 3 3 2 3 14 3 3 3 9 2 2 3 7 3 3 3 3 12 2 3 5

R8 4 3 3 3 3 16 3 3 3 9 4 3 3 10 3 3 3 3 12 3 2 5

R9 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 1 3 10 1 3 4

R10 4 3 3 3 4 17 4 4 4 12 4 3 4 11 3 3 3 3 12 2 4 6

R11 2 2 2 3 2 11 3 2 3 8 1 2 2 5 3 3 2 3 11 3 3 6

R12 2 3 2 3 3 13 3 3 3 9 2 2 3 7 3 3 3 3 12 3 3 6

R13 4 4 4 3 3 18 4 4 4 12 3 3 4 10 4 4 4 4 16 4 3 7

R14 4 4 3 4 3 18 4 4 3 11 3 3 3 9 4 4 4 4 16 3 4 7

R15 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 2 3 3 8 3 3 3 3 12 2 3 5

R16 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 2 3 3 8 3 3 3 3 12 2 3 5

R17 3 3 3 3 3 15 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 6

R18 3 4 2 3 3 15 3 3 3 9 3 2 3 8 3 2 3 3 11 2 3 5

R19 3 4 3 4 3 17 4 4 4 12 4 3 4 11 4 4 3 4 15 3 4 7

R20 3 2 3 3 2 13 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 3 5

R21 4 3 4 4 3 18 3 3 3 9 4 3 3 10 3 4 3 3 13 4 3 7

R22 3 3 3 3 3 15 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 6

R23 4 4 2 4 3 17 3 3 3 9 2 3 3 8 3 4 4 4 15 2 3 5

R24 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 4 2 3 9 3 2 4 4 13 2 3 5

R25 3 2 4 4 2 15 4 3 3 10 4 4 4 12 4 3 3 3 13 2 3 5

R26 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 1 4 4 9 4 4 4 4 16 1 4 5

R27 4 3 3 3 3 16 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 2 5

R28 2 2 2 3 2 11 3 2 3 8 1 2 2 5 3 3 2 3 11 3 3 6

R29 3 3 3 3 3 15 4 3 4 11 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 4 7

R30 3 3 3 1 3 13 3 3 3 9 1 1 3 5 3 4 4 4 15 2 3 5

R31 1 4 1 4 4 14 4 4 4 12 1 1 4 6 4 4 4 4 16 4 4 8

R32 3 3 3 3 3 15 4 4 4 12 4 4 4 12 4 4 4 4 16 3 3 6

R33 4 3 4 3 4 18 3 3 3 9 4 3 4 11 3 4 3 4 14 4 2 6

R34 4 4 1 4 4 17 4 4 4 12 4 4 4 12 4 4 1 4 13 2 4 6

R35 4 4 3 3 3 17 4 4 4 12 4 4 4 12 4 4 4 4 16 4 4 8

R36 4 3 3 3 4 17 4 4 4 12 4 3 4 11 3 3 3 3 12 2 4 6

R37 4 4 3 3 3 17 4 4 4 12 4 4 4 12 4 4 4 4 16 4 4 8

R38 3 3 3 2 3 14 3 3 3 9 2 2 3 7 3 3 3 3 12 3 3 6

R39 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 1 3 10 2 3 5

R40 4 4 2 3 4 17 4 3 4 11 4 3 3 10 3 4 1 4 12 2 3 5

R41 1 1 1 4 1 8 4 1 4 9 1 3 3 7 4 3 2 4 13 4 3 7

R42 3 4 2 3 4 16 3 4 3 10 2 4 3 9 4 4 4 4 16 2 4 6

R43 4 3 4 3 4 18 3 4 3 10 4 3 4 11 3 4 4 3 14 3 2 5

R44 3 2 4 4 2 15 4 3 3 10 4 4 4 12 4 3 3 3 13 2 3 5

R45 4 3 3 3 3 16 3 3 3 9 4 3 3 10 3 3 3 3 12 3 2 5

R46 3 4 3 2 3 15 3 4 3 10 2 1 3 6 3 3 4 3 13 3 3 6

R47 3 2 3 3 2 13 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 3 5

R48 4 3 3 3 4 17 4 4 4 12 4 3 4 11 3 3 3 3 12 2 4 6

R49 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 1 3 10 2 3 5

R50 3 3 3 3 3 15 3 3 3 9 4 3 3 10 3 4 3 4 14 4 3 7

R51 4 4 4 4 4 20 4 4 4 12 4 3 4 11 4 4 3 4 15 3 4 7

R52 3 4 2 4 4 17 3 4 3 10 2 3 3 8 3 3 4 3 13 2 3 5

R53 4 4 4 3 3 18 4 4 4 12 3 3 4 10 4 4 4 4 16 4 3 7

R54 4 4 3 4 3 18 4 4 3 11 3 3 3 9 4 4 4 4 16 3 4 7

R55 4 4 3 3 3 17 4 4 4 12 4 4 4 12 4 4 4 4 16 4 4 8

R56 4 4 2 3 3 16 3 4 3 10 3 2 3 8 3 2 3 3 11 2 3 5

R57 3 4 2 3 4 16 3 3 3 9 2 3 3 8 3 3 3 3 12 2 3 5

R58 3 3 3 2 3 14 3 3 3 9 2 2 3 7 3 3 3 3 12 2 4 6

R59 4 3 3 4 3 17 3 4 3 10 3 4 4 11 3 3 4 3 13 3 3 6

R60 2 3 2 3 3 13 3 3 3 9 2 2 3 7 3 3 3 3 12 4 4 8

R61 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 1 3 10 2 3 5

R62 3 3 2 3 3 14 3 3 3 9 3 3 3 9 4 3 1 3 11 2 4 6

R63 3 3 3 3 3 15 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 6

R64 4 4 4 4 4 20 4 4 4 12 4 4 4 12 4 4 4 4 16 4 4 8

R65 2 2 2 3 2 11 3 2 3 8 1 2 2 5 3 3 2 3 11 3 3 6

Error Prevention  (H5)
No

Visibility of System Status  (H1) Match Between and The Real World  (H2) User Control and Freedom (H3) Consistency and Standards  (H4)
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H6.1 H6.2 H6.3 H6 H7.1 H7.2 H7.3 H7.4 H7 H8.1 H8.2 H8.3 H8 H9.1 H9.2 H9.3 H9.4 H9 H10.1 H10.2 H10.3 H10

R1 3 2 3 8 3 3 2 3 11 3 3 3 9 3 3 3 2 11 4 4 3 11

R2 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 4 3 3 3 13 3 3 2 8

R3 1 3 3 7 3 1 1 1 6 3 1 1 5 3 1 1 1 6 1 1 1 3

R4 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9

R5 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 4 3 3 3 13 3 3 2 8

R6 1 3 3 7 3 1 1 1 6 3 1 1 5 3 1 1 1 6 1 1 1 3

R7 2 3 3 8 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 2 11 2 2 3 7

R8 3 2 3 8 3 3 2 3 11 3 3 3 9 3 3 3 2 11 4 4 3 11

R9 1 3 3 7 3 1 1 1 6 3 1 1 5 3 1 1 1 6 1 1 1 3

R10 2 4 2 8 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 2 2 6

R11 2 3 3 8 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9

R12 3 3 3 9 1 3 3 3 10 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9

R13 4 3 3 10 4 4 4 2 14 4 4 4 12 3 3 4 3 13 3 3 3 9

R14 3 4 4 11 3 3 3 4 13 4 4 4 12 4 4 4 4 16 3 3 3 9

R15 2 3 3 8 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 2 3 7

R16 2 3 3 8 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 2 3 7

R17 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 2 8

R18 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 4 10 3 3 3 3 12 2 2 3 7

R19 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 4 3 3 3 13 3 3 3 9

R20 3 3 3 9 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3 3 3 2 11 3 2 3 8

R21 4 4 3 11 3 4 3 3 13 3 3 3 9 3 3 4 3 13 3 3 3 9

R22 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 2 8

R23 2 3 3 8 3 3 3 1 10 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 2 3 7

R24 4 3 3 10 3 4 3 4 14 4 4 3 11 3 3 3 3 12 1 1 2 4

R25 3 4 3 10 3 3 3 1 10 3 3 3 9 3 3 3 1 10 3 2 4 9

R26 2 4 4 10 1 4 4 1 10 4 4 4 12 4 4 4 4 16 2 2 4 8

R27 3 2 3 8 3 3 2 3 11 3 3 3 9 3 3 3 2 11 3 3 3 9

R28 2 3 3 8 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9

R29 3 3 3 9 3 3 3 3 12 4 3 4 11 4 3 3 3 13 3 3 3 9

R30 2 3 3 8 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 2 11 2 2 3 7

R31 4 4 4 12 1 4 4 4 13 4 4 4 12 4 4 4 4 16 4 4 4 12

R32 3 3 4 10 1 4 4 1 10 4 3 3 10 3 3 4 3 13 3 3 3 9

R33 4 2 3 9 4 4 2 3 13 4 4 3 11 4 4 3 2 13 3 3 3 9

R34 2 4 4 10 1 1 1 1 4 4 1 1 6 4 1 1 1 7 1 1 1 3

R35 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 4 3 3 3 13 3 3 2 8

R36 2 4 2 8 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 2 2 6

R37 3 3 3 9 2 3 3 3 11 3 3 3 9 4 3 3 3 13 3 3 2 8

R38 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9

R39 2 3 3 8 3 1 1 1 6 3 1 1 5 3 1 1 1 6 1 1 1 3

R40 2 3 4 9 3 2 2 2 9 3 2 2 7 3 2 2 2 9 2 2 2 6

R41 4 3 4 11 4 3 3 3 13 3 4 3 10 3 4 3 4 14 3 4 3 10

R42 2 4 3 9 3 4 3 2 12 3 4 3 10 3 4 4 3 14 1 1 3 5

R43 3 2 3 8 3 3 2 4 12 3 4 4 11 3 4 4 2 13 4 4 3 11

R44 3 4 3 10 3 3 3 1 10 3 3 3 9 3 3 3 1 10 3 2 4 9

R45 3 2 3 8 3 3 2 3 11 3 3 3 9 3 3 3 2 11 4 4 3 11

R46 3 4 3 10 2 3 3 3 11 4 3 3 10 3 3 3 3 12 4 3 3 10

R47 3 3 3 9 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3 3 3 2 11 3 2 3 8

R48 2 4 2 8 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 2 2 6

R49 2 3 3 8 3 1 1 1 6 3 1 1 5 3 1 1 1 6 1 1 1 3

R50 4 4 3 11 3 4 3 3 13 3 3 3 9 3 3 4 3 13 3 3 3 9

R51 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 4 3 10 3 4 4 3 14 3 4 3 10

R52 2 3 3 8 3 3 3 2 11 3 3 3 9 3 3 3 3 12 2 2 3 7

R53 4 3 3 10 4 4 4 2 14 4 4 4 12 3 3 4 3 13 3 3 3 9

R54 3 4 4 11 3 3 3 4 13 4 4 4 12 4 4 4 4 16 3 3 3 9

R55 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 4 3 3 3 13 3 3 2 8

R56 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 4 10 3 3 3 3 12 2 2 3 7

R57 2 3 3 8 2 3 3 2 10 3 3 3 9 3 4 4 3 14 1 1 4 6

R58 2 3 3 8 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 2 11 2 2 3 7

R59 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 2 8

R60 3 3 3 9 2 3 3 3 11 3 3 3 9 3 3 3 3 12 3 3 3 9

R61 2 3 3 8 2 1 1 1 5 3 1 1 5 3 1 1 1 6 1 1 1 3

R62 2 4 4 10 4 1 1 1 7 3 1 1 5 4 1 1 1 7 1 1 1 3

R63 3 3 3 9 3 4 3 3 13 4 4 3 11 3 3 3 3 12 3 3 2 8

R64 3 4 3 10 3 4 4 3 14 4 4 4 12 4 4 3 4 15 3 4 1 8

R65 2 3 3 8 3 3 3 3 12 3 4 3 10 3 3 3 3 12 3 3 3 9

Help and Documentation  (H10)
No

Recognition Rather Than Retail  (H6) Flexibility and Efficiency of Use  (H7) Aesthetic And Minimalist Design  (H8) Help User Recognize, Dialogue, and recovers form 
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Lampiran 2 : Hasil Kuesioner Online (Google Form)  
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Lampiran 3 : Hasil Kuesioner Offline
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Lampiran 4 : Lembar Persetujuan Seminar Proposal 
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Lampiran 5 : Surat Pengesahan Proposal  
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Lampiran 6 : Surat Izin Penelitian Dari Fakultas 
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Lampiran 7 : Surat Balasan Izin Penelitian 
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Lampiran 8 : Lembar Bimbingan Tugas Akhir  
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Lampiran 9 : Laporan Hasil Wawancara 

LAPORAN HASIL WAWANCARA 

I. LATAR BELAKANG WAWANCARA 

Kegiatan wawancara ini dilakukan dengan 

pihak Kantor Pertanahan Kota Semarang untuk dapat 

mengetahui tentang aplikasi lentera dari awal 

munculnya aplikasi lentera hingga alur aplikasi 

lentera sehingga sampai saat ini aplikasi lentera 

digunakan untuk kebutuhan Loket. 

II. MAKSUD DAN TUJUAN WAWANCARA 

Mendapatkan informasi mengenai aplikasi 

lentera dari terbentukya aplikasi sampai penggunaan 

aplikasi lentera. 

III. TOPIK WAWANCARA 

Mengenal aplikasi lentera dari munculnya 

aplikasi hingga alur aplikasi lentera. 

IV. KEGIATAN WAWANCARA 

a. Hari/Tanggal : Selasa, 09 Mei 2023 

b. Narasumber  : Widodo Prayogo, S.H., M.H. 

c. Jabatan  : Penata Pertanahan 

d. Pewawancara : Putri Septi Pratiwi 

e. Tempat : Kantor Pertanahan Kota    

Semarang 
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V. KETERANGAN 

P = Pewawancara 

N = Narasumber 

P 

Bagaimana alur atau proses dari Aplikasi 

Lentera yang ada di Kantor pertanahan kota 

semarang? 

N 

Aplikasi Lentera sebagai pengganti loket, jadi 

sistemnya dari pemohon mengajukan sesuai 

dengan prosedur dengan melakukan pendaftaran 

yang diinginkan, semua persyaratan wajib di 

upload di lentera. Pihak BPN akan melakukan 

koreksi berkas, jika berkas tidak ada kekurangan 

maka akan dirubah statusnya ke kirim berkas. 

Fungsi dari kirim berkas, agar pemohon 

melakukan kirim berkas fisik ke BPN setelah 

berkas fisik diterima, petugas akan membuatkan 

SPS yang akan dikirimkan lewat lentera. Jika ada 

kekurangan berkas, berkas akan ditolak dan 

dikembalikan ke pemohon untuk dilakukan 

perbaikan. Setelah SPS keluar, proses di backoffice 

itu sama kayak pendaftaran langsung di loket. 

Akan tetapi, di lentera ada fasilitas kirim surat, jadi 

jika berkas ada kekurangan di backoffice dibuatkan 
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surat, lalu dikirim dari lentera tidak perlu lewat 

kantor pos. 

P Siapa saja pengguna Aplikasi Lentera? 

N 

Pengguna aplikasi lentera yang diprioritaskan 

untuk kuasa, jadi semua kuasa wajib menggunakan 

aplikasi lentera kecuali kuasa saudara, kuasa 

tetangga, karena cuma sekali memakai tetapi kalau 

kuasa PPAT atau makelar wajib menggunakan 

aplikasi lentera.  

P 
Sudah berapa lama Aplikasi Lentera 

diterapkan? 

N 

Aplikasi lentera berjalan dari tahun 2020, 

semenjak pandemi covid-19. Karena loket tidak 

boleh banyak orang/pembatasan. Sebelum ada 

aplikasi lentera menggunakan google drive, akan 

tetapi pada saat pakai gdrive PPAT ada yang protes 

karena untuk keamanannya tidak aman karena 

semua bisa mengakses.  

P Seberapa penting Aplikasi Lentera diterapkan? 

N 

Penting, sesudah ada lentera loket jadi sepi, 

pemohon tidak perlu datang ke kantor, dapat arsip 

digital. Jadi arsip bisa tinggal upload di sistem akp. 

P Apa saja fungsi Aplikasi Lentera? 
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N 

Pokok utama yaitu pendaftaran loket, media surat 

menyurat jika ada kekurangan dengan PPAT, 

sebagai penjadwalan penyerahan sertifikat. 

 

VI. KESIMPULAN 

Dari hasil wawancara yang telah dilakukan 

pada tanggal 9 mei 2023 oleh bapak Widodo Prayogo, 

S.H., M.H. dapat disimpulkan bahwa aplikasi lentera 

merupakan aplikasi sebagai pengganti loket yang 

diprioritaskan untuk kuasa. Awal mula adanya 

aplikasi lentera karena adanya pandemi covid-19 

karena loket tidak boleh banyak orang/pembatasan. 

Sebelum adanya aplikasi lentera, kantor pertanahan 

menggunakan google drive sebagai pelayanan lokets, 

akan tetapi ada yang protes karena untuk 

keamanannya tidak aman karena semua bisa 

mengakses. Untuk fungsi aplikasi lentera pokok 

utamanya yaitu pendaftaran loket, media surat 

menyurat jika ada kekurangan dengan PPAT, dan 

sebagai penjadwalan penyerahan sertifikat. 
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Lampiran 10 : Surat Keterangan Observasi & Wawancara 
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Lampiran 11 : Hasil Pengolahan SPSS (Output SPSS) 

Uji Validitas 

(H1) 

 

(H2) 
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(H3) 

 

(H4) 
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(H5) 

 

(H6) 
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(H7) 

 

(H8) 
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(H9) 

 

(H10) 
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Uji Reliabilitas 
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Lampiran 12 : R Tabel 
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Lampiran 13 : Tabel Frekuensi 

(H1)  

 

H1.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 2 3.1 3.1 3.1 

TS 5 7.7 7.7 10.8 

S 32 49.2 49.2 60.0 

SS 26 40.0 40.0 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

 

H1.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 1 1.5 1.5 1.5 

TS 7 10.8 10.8 12.3 

S 35 53.8 53.8 66.2 

SS 22 33.8 33.8 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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H1.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 3 4.6 4.6 4.6 

TS 23 35.4 35.4 40.0 

S 30 46.2 46.2 86.2 

SS 9 13.8 13.8 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H1.4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 1 1.5 1.5 1.5 

TS 5 7.7 7.7 9.2 

S 45 69.2 69.2 78.5 

SS 14 21.5 21.5 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H1.5 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 1 1.5 1.5 1.5 

TS 7 10.8 10.8 12.3 

S 44 67.7 67.7 80.0 

SS 13 20.0 20.0 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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(H2) 
 

H2.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 42 64.6 64.6 64.6 

SS 23 35.4 35.4 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

 

H2.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 1 1.5 1.5 1.5 

TS 3 4.6 4.6 6.2 

S 37 56.9 56.9 63.1 

SS 24 36.9 36.9 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

 

H2.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 46 70.8 70.8 70.8 

SS 19 29.2 29.2 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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(H3) 

H3.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 7 10.8 10.8 10.8 

TS 13 20.0 20.0 30.8 

S 21 32.3 32.3 63.1 

SS 24 36.9 36.9 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H3.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 3 4.6 4.6 4.6 

TS 12 18.5 18.5 23.1 

S 37 56.9 56.9 80.0 

SS 13 20.0 20.0 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H3.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid TS 3 4.6 4.6 4.6 

S 40 61.5 61.5 66.2 

SS 22 33.8 33.8 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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(H4) 
 

H4.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 44 67.7 67.7 67.7 

SS 21 32.3 32.3 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H4.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid TS 3 4.6 4.6 4.6 

S 38 58.5 58.5 63.1 

SS 24 36.9 36.9 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H4.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 9 13.8 13.8 13.8 

TS 4 6.2 6.2 20.0 

S 31 47.7 47.7 67.7 

SS 21 32.3 32.3 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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H4.4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 41 63.1 63.1 63.1 

SS 24 36.9 36.9 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

(H5) 
 

H5.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 4 6.2 6.2 6.2 

TS 25 38.5 38.5 44.6 

S 22 33.8 33.8 78.5 

SS 14 21.5 21.5 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H5.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid TS 6 9.2 9.2 9.2 

S 38 58.5 58.5 67.7 

SS 21 32.3 32.3 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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(H6) 
 

H6.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 3 4.6 4.6 4.6 

TS 22 33.8 33.8 38.5 

S 32 49.2 49.2 87.7 

SS 8 12.3 12.3 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H6.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid TS 6 9.2 9.2 9.2 

S 43 66.2 66.2 75.4 

SS 16 24.6 24.6 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H6.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid TS 3 4.6 4.6 4.6 

S 53 81.5 81.5 86.2 

SS 9 13.8 13.8 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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(H7) 
 

H7.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 5 7.7 7.7 7.7 

TS 5 7.7 7.7 15.4 

S 50 76.9 76.9 92.3 

SS 5 7.7 7.7 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

H7.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 8 12.3 12.3 12.3 

TS 1 1.5 1.5 13.8 

S 44 67.7 67.7 81.5 

SS 12 18.5 18.5 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

H7.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 8 12.3 12.3 12.3 

TS 7 10.8 10.8 23.1 

S 44 67.7 67.7 90.8 

SS 6 9.2 9.2 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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H7.4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 13 20.0 20.0 20.0 

TS 13 20.0 20.0 40.0 

S 34 52.3 52.3 92.3 

SS 5 7.7 7.7 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

(H8) 
 

H8.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 51 78.5 78.5 78.5 

SS 14 21.5 21.5 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H8.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 8 12.3 12.3 12.3 

TS 1 1.5 1.5 13.8 

S 41 63.1 63.1 76.9 

SS 15 23.1 23.1 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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H8.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 8 12.3 12.3 12.3 

TS 1 1.5 1.5 13.8 

S 45 69.2 69.2 83.1 

SS 11 16.9 16.9 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

(H9) 
 

H9.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid S 50 76.9 76.9 76.9 

SS 15 23.1 23.1 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

H9.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 8 12.3 12.3 12.3 

TS 1 1.5 1.5 13.8 

S 45 69.2 69.2 83.1 

SS 11 16.9 16.9 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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H9.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 8 12.3 12.3 12.3 

TS 1 1.5 1.5 13.8 

S 43 66.2 66.2 80.0 

SS 13 20.0 20.0 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

H9.4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 10 15.4 15.4 15.4 

TS 12 18.5 18.5 33.8 

S 37 56.9 56.9 90.8 

SS 6 9.2 9.2 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

 

(H10) 

H10.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 11 16.9 16.9 16.9 

TS 14 21.5 21.5 38.5 

S 34 52.3 52.3 90.8 

SS 6 9.2 9.2 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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H10.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 11 16.9 16.9 16.9 

TS 18 27.7 27.7 44.6 

S 28 43.1 43.1 87.7 

SS 8 12.3 12.3 100.0 

Total 65 100.0 100.0  

H10.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid STS 9 13.8 13.8 13.8 

TS 14 21.5 21.5 35.4 

S 37 56.9 56.9 92.3 

SS 5 7.7 7.7 100.0 

Total 65 100.0 100.0  
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Lampiran 14 : Dokumentasi  
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