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Abstrak

Wabah Covid-19 awal mula ditemukan penyebarannya dari kota Wuhan di Provinsi Hubei
Tiongkok pada tanggal 11 Maret 2020. Di Indonesia pemerintah menghimbau masyarakat
untuk melakukan protokol kesehatan dan melakukan vaksinasi. Setiap orang yang sudah
melakukan vaksinasi akan mendapatkan serti�kat vaksin yang akan dikirim menggunakan
pesan singkat melalui telepon seluler sesuai dengan nomor telepon penerima vaksin. Perkem-
bangan inovasi dan layanan yang hadir dalam bidang teknologi informasi pada saat ini sangat
berdampak pada kehidupan manusia modern. Maka dari itu pemerintah Republik Indone-
sia yang bekerja sama dengan kementerian kesehatan membuat aplikasi bernama PeduliLin-
dungi yang berguna untuk membantu pemerintah dalam melakukan pelacakan digital guna
menghentikan penyebaran virus Covid-19 dan berfungsi untuk memberi peringatan kepada
pengguna jika berada di keramaian atau di Kawasan zona merah. Dalam penelitian ini penulis
menganalisis User Experience pada aplikasi PeduliLindungi dengan menggunakan metode
Heuristic Evaluation untuk menemukan dan menentukan masalah dari aspek usability. Hasil
perhitungan analisis pada aplikasi PeduliLindungi mendapatkan skor akhir 84.73% yang be-
rarti bahwa aplikasi PeduliLindungi termasuk ke dalam kategori usability (ketergunaan) �San-
gat Tinggi� karena berada dalam rentang persentase 84%-100%.
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Pendahuluan

Peran masyarakat sangat penting dalam melakukan
penilaian sebuah aplikasi. Pada aplikasi PeduliLin-
dungi ini masyarakat juga sering mengalami gang-
guan/error dan harus segera diatasi agar tidak
berakibat fatal. Indikasi user experience yang
belum sesuai dengan ekspektasi dapat diukur un-
tuk mengetahui tingkat perbaikannya, oleh karena
itu perlu mengevaluasi user experience pada ap-
likasi PeduliLindungi agar dapat mengetahui ke-
mudahan pengguna dalam memperoleh apa yang
mereka butuhkan dan pengalaman yang pengguna
rasakan saat menggunakan aplikasi PeduliLindungi.
Penelitian ini memiliki tiga referensi penelitian ter-
dahulu yang memiliki analisis dan metode yang di-
gunakan sama untuk diteliti.

Penelitian Analisis Heuristic Evaluasi telah di-
lakukan oleh Hety Setiasih dengan hasil anali-
sis menggunakan metode Heuristic Evaluation da-
pat disimpulkan bahwa Usability dari website
bank swasta X mempunyai usability yang tinggi
[1][2N][3N]. Penelitian berikutnya yang dilakukan

oleh Roy David Manik memiliki hasil analisis meng-
gunakan metode Heuristic Evaluation dapat dis-
impulkan bahwa kategori tingkat Usability pada
aplikasi e-wallet OVO yaitu sangat tinggi [4N].
Penelitian berikutnya dilakukan oleh Putu Kris-
nayani, I Ketut Resika Arthana, dan I Gede Ma-
hendra Darmawiguna dengan hasil analisis meng-
gunakan metode Heuristic Evaluation dapat dis-
impulkan bahwa layout website undiksha sudah
mampu memenuhi kriteria Usability sebuah web-
site dan kategori tingkat Usability pada website
undiksha yaitu sangat tinggi [5]. Beberapa hal yang
membedakan penelitian ini dengan ketiga penelitian
terdahulu adalah subjeknya yang membahas men-
genai user experience.

Pada penelitian ini menggunakan metode
Heuristic Evaluation sebagai penilaian kegunaan
suatu produk digital yang bertujuan untuk mem-
perbaiki user experience pada sebuah aplikasi.
Proses ini dilakukan oleh evaluator user experience
dengan upaya menemukan masalah yang ada pada
fungsionalitas suatu aplikasi. Berdasarkan pemba-
hasan sebelumnya, maka dilakukan penelitian ten-
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tang User Experience terhadap pengguna Aplikasi
PeduliLindungi ini.

Metode

Analisis

Analisis merupakan akti�tas yang memuat beber-
apa kegiatan antara lain seperti mengurai, mem-
bedakan, memilih sesuatu untuk digolongkan dan
dikelompokkan berdasarkan keterkaitan serta pe-
nafsiran makna dari setiap kriteria [1]. Dalam Ka-
mus Bahasa Indonesia yang dikarang oleh Suharso
dan Ana Retnoningsih (2005), analisis adalah
penyelidikan terhadap suatu peristiwa (karangan,
perbuatan, dan sebagainya) untuk mengetahui
keadaan yang sebenarnya (sebab-musabab, duduk
perkara, dan sebagainya). Dalam Kamus Besar
Bahasa Indonesia Departemen Pendidikan Nasional
(2005) menjelaskan bahwa analisis adalah penye-
lidikan terhadap suatu peristiwa untuk mengetahui
keadaan yang sebenarnya [1].

Dari penjelasan sebelumnya, dapat disimpulkan
bahwa analisis adalah suatu aktivitas yang di-
lakukan oleh seseorang untuk mengamati suatu ob-
jek dan memecahkan sebuah permasalahan dari su-
atu penelitian [1].

Aplikasi PeduliLindungi

Aplikasi PeduliLindungi ditetapkan melalui Kepu-
tusan Menteri Komunikasi dan Informatika Nomor
171 Tahun 2020 sebagaimana telah diubah dengan
Keputusan Menteri Komunikasi dan Informatika
Nomor 253 Tahun 2020 tentang Perubahan Atas
Keputusan Menteri Komunikasi dan Informatika
Nomor 171 Tahun 2020 tentang Penetapan Ap-
likasi PeduliLindungi Dalam Rangka Pelaksanaan
Surveilans Kesehatan Penanganan Corona Virus
Disease 2019 (Covid-19). Sebagai aplikasi yang
dipergunakan dalam pelaksanaan surveilans kese-
hatan oleh pemerintah dalam menangani penye-
baran Covid-19, maka aplikasi PeduliLindungi
ini harus terus dipertahankan karena sangat
membantu masyarakat dalam upaya penelusuran
(tracing), pelacakan (tracking) dan pemberian
peringatan (warning dan fencing) Covid-19.

Aplikasi PeduliLindungi ini masih terus dikem-
bangkan dengan melengkapi beragam �tur yang da-
pat mempermudah masyarakat di era kenormalan
baru, salah satunya dengan akan ditambahkan-
nya �tur e-passport sebagai dokumen perjalanan
dalam bentuk data pengguna yang telah diny-
atakan negatif tes Covid-19. Pemerintah juga akan
meningkatkan aplikasi PeduliLindungi agar bisa di-
gunakan oleh perangkat telepon non-smartphone.
Sehingga nantinya aplikasi ini bisa juga digunakan
oleh pengguan telepon melalui teknologi SMS.

Selain itu pemerintah juga membuat dashboard
monitoring yang digunakan untuk tracing, tracking,
dan fencing. Dalam hal ini dashboard tracing dan

tracking untuk melihat user yang pernah closed-
contact dengan pasien positif. Dashboard fencing
untuk melihat pergerakan orang dalam karantina
mandiri. Untuk memontoring tersedia di Kemente-
rian Kesehatan yang dapat digunakan khususnya
untuk memonitor pasien dan orang yang melakukan
karantina mandiri [6N].

User Experience (UX)

Menurut de�nisi dari ISO 9241-210, user experience
adalah persepsi seseorang dan responnya dari peng-
gunaan sebuah produk, sistem, atau jasa. User
Experience (UX) menilai seberapa kepuasan dan
kenyamanan seseorang terhadap sebuah produk,
sistem, dan jasa yang dianggap berhasil atau ga-
gal oleh penggunanya. Sebuah prinsip dalam mem-
bangun UX adalah khalayak mempunyai kekuasaan
dalam menentukan tingkat kepuasan sendiri (cos-
tumer rule). Seberapa pun bagusnya �tur sebuah
produk, sistem, atau jasa, tanpa khalayak yang di-
tuju dapat merasakan kepuasan, kaidah, dan kenya-
manan dalam berinteraksi maka tingkat UX men-
jadi rendah. Perkembangan dunia digital dan mo-
bile menjadikan UX menjadi lebih complicated dan
multidimensi [7N].

Usability

Usability atau �ketergunaan� adalah tingkat kuali-
tas dari sistem yang mudah dipelajari, mudah di-
gunakan dan mendorong pengguna untuk meng-
gunakan sistem sebagai alat bantu positif dalam
menyelesaikan tugas. Dalam konteks ini, yang di-
maksud sebagai sistem adalah perangkat lunak.
Usability dapat juga diartikan sebagai suatu uku-
ran, dimana pengguna dapat mengakses fungsion-
alitas dari sebuah sistem dengan efektif, e�sien
dan memuaskan dalam mencapai tujuan tertentu.
Terdapat banyak de�nisi usability menurut beber-
apa referensi baik itu perorangan maupun Lembaga
[8N].

Heuristic Evaluation

Heuristic Usability atau yang juga dikenal sebagai
Heuristic Evaluation adalah sistem evaluasi untuk
software computer berbasis pengguna. Sistem ini
melibatkan evaluator untuk memberikan masukan
yang kemudian dikategorikan dalam prinsip-prinsip
heuristik. Meskipun dianggap sebagai metode in-
formal dalam mengkaji kegunaan sebuah software
atau aplikasi. Pendekatan yang diciptakan Nielsen
di tahun 1990 ini merupakan teknik evaluasi yang
cukup terpercaya saat ini [9]. Evaluasi Heuristik
adalah panduan, prinsip umum, atau aturan yang
dapat menuntun keputusan rancangan atau digu-
nakan untuk mengkritik suatu keputusan yang su-
dah diambil [5]. Metode Heuristik ini banyak digu-
nakan dalam mengukur tingkat kenyamanan peng-
guna [10N].
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Analisa Deskriptif

Persentase Analisa deskriptif persentase yang
berfungsi memberikan gambaran objek terhadap
apa yang diteliti melalui data sampel atau populasi
sebagaimana jumlah sampel dan populasi tersebut
tanpa melakukan analisis dan membuat kesimpulan
secara umum [4N].

Data akan dianalisis secara deskriptif persentase
dengan menggunakan rumus-rumus yaitu [4N]:

1. Menentukan skor maksimal menggunakan ru-
mus:

Skor tertinggi X Jumlah soal X jumlah responden
(1)

2. Menentukan skor minimal menggunakan ru-
mus:

Skorterendah×jumlahsoal×jumlahresponden
(2)

3. Menentukan rentang skor menggunakan ru-
mus:

Hasilskormaksimal�hasilskorminimal
(3)

4. Menentukan interval kelas skor menggunakan
rumus:

Hasilrentangskor

5
(4)

5. Menentukan nilai persentase tertinggi meng-
gunakan rumus:

skormaksimal

skorminiimal
× 100 (5)

6. Menentukan nilai persentase terendah meng-
gunakan rumus:

skorminimal

skormaksimal
× 100 (6)

7. Menentukan rentang persentase menggu-
nakan rumus:

Persentasetertinggi�persentaseterendah
(7)

8. Menentukan kelas interval persentase meng-
gunakan rumus:

Rentangpersentase

5
(8)

9. Menghitung persentase dengan rumus:

DP =
n

N
× 100 (9)

Keterangan:

DP = Deskriptif Persentase

n = skor yang diperoleh (skor empiric)

N = jumlah skor jawaban maksimum

Penelitian ini adalah Analisis User Experience Pada
Aplikasi PeduliLindungi dengan cara melakukan
Studi Literatur yaitu mencari referensi melalui
buku-buku dan jurnal. Pengumpulan data di-
lakukan melalui kuesioner yang dibagikan se-
cara online kepada pengguna Aplikasi PeduliLin-
dungi. Selanjutnya melakukan uji validitas dan
uji reliabilitas. Setelah itu melakukan pengola-
han data, serta merekapitulasi tiap butir perny-
ataan. Melakukan menghitung dan menganalisis
data menggunakan analisa deskriptif persentase,
serta mengkategorikannya berdasarkan perhitun-
gan. Memberikan penjelasan dan menyampaikan
hasil analisis data dari kuesioner.

Dalam penelitian ini dilakukan beberapa taha-
pan/alur penelitian yang dapat dilihat pada Gam-
bar 1.

Gambar 1: Diagram Alir Metodologi Penelitian

Pengumpulan data diperlukan dalam penelitian
ini karena sebagai informasi yang dibutuhkan un-
tuk mencapai tujuan penelitian. Teknik pengumpu-
lan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
menggunakan kuesioner.

Kuesioner akan dibagikan secara online kepada
100 orang responden menggunakan prosedur Skala
Likert dengan Lima alternatif jawaban untuk men-
gukur sikap dengan menyatakan setuju atau tidak
setuju terhadap pernyataan yang akan diajukan.
Kriteria responden pada penelitian ini adalah peng-
guna aplikasi PeduliLindungi dan berdomisili di wil-
iyah Jabodetabek.
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Hasil dan Pembahasan

Aplikasi PeduliLindungi

Melihat Indonesia merupakan negara ke lima
terbesar dalam penggunaan media sosialnya, kini
masyarakat tak lagi tertinggal dalam penggunaan
smartphone di tanah air, banyak aplikasi yang di-
gunakan untuk sekedar mencari informasi ataupun
hiburan, ditengah pandemi Covid yang melanda In-
donesia, pemerintah pun tidak tinggal diam melihat
momentum tersebut, pemerintah bersama KOM-
INFO dan kementerian kesehatan menciptakan ap-
likasi yang bernama PeduliLindungi dan diharap-
kan sebagai peluang dalam mitigasi bencana Covid-
19 di Indonesia.

Gambar 2: Aplikasi PeduliLindungi memberikan
info terkait Statistik Covid-19

Aplikasi ini diciptakan untuk mengidenti�kasi
orang-orang yang pernah berada dalam jarak dekat
dengan orang yang dinyatakan positif Covid-19

atau Pasien Dalam Pengawasan (PDP) dan Orang
Dalam Pengawasan (ODP). Melalui aplikasi terse-
but, pengguna dapat mengingat riwayat perjalanan
dan dengan siapa saja dia melakukan kontak. Se-
lain itu, aplikasi ini juga dapat memberikan infor-
masi mengenai jumlah orang yang terpapar Covid
per area (Gambar 2). Tetapi dengan catatan, selu-
ruh masyarakat baik yang positif, sembuh, dalam
pemantauan, maupun sehat memberikan informasi
dirinya.

Gambar 3: Fitur-�tur pada Aplikasi PeduliLin-
dungi

Aplikasi PeduliLindungi ini diciptakan oleh pe-
merintah sebagai mitigasi bencana Covid-19 yang
terjadi di Indonesia. Selain itu, aplikasi ini memu-
dahkan masyarakat dalam memberikan informasi
pada �tur-�turnya yang disediakan (Gambar 3).
terdapat �tur pada aplikasi PeduliLindungi juga
memberikan beberapa hal penting terkait bencana
Covid-19, seperti adanya �tur periksa kesehatan
mandiri melalui aplikasi pihak ke tiga yang sudah
disediakan dan ada beberapa tips kesehatan dalam
mencegah penyebaran Covid-19 di masyarakat.

Pada aplikasi PeduliLindungi terdapat beberapa
bagian yang harus di evaluasi ataupun di analisis
salah satunya dalam segi usability atau kegunaaan
nya. Pada penelitian ini akan dibahas mengenai
analisis user experience pada aplikasi PeduliLin-
dungi dengan menggunakan metode Heuristic Eval-
uation. Metode Heuristic Evaluation sendiri digu-
nakan untuk melakukan penilaian kegunaan atau
usability suatu produk digital yang bertujuan untuk
memperbagus user experience. Berikut ini akan di-
lakukan perhitungan dan diberikan penjelasan dari
data yang sudah dikumpulkan sebelumnya melalui
kuesioner yang telah disebarkan ke 100 orang peng-
guna aplikasi PeduliLindungi.
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Karakteristik Responden

Karakteristik responden yang digunakan dalam
penelitian ini adalah diklasi�kasikan berdasarkan
jenis kelamin dan usia responden.

Jenis Kelamin

Tabel 1: Jenis Kelamin Responden

Berdasarkan Tabel 1, dijelaskan bahwa jumlah re-
sponden kelamin laki-laki sebanyak 60 orang dan re-
sponden dengan jenis kelamin perempuan sebanyak
40 orang. Hal ini menunjukkan bahwa responden
dengan jenis kelamin laki-laki lebih mendominasi
dibandingkan perempuan.

Usia

Tabel 2: Usia Responden

Berdasarkan Tabel 2� dijelaskan bahwa responden
yang berusia kurang dari 17 tahun berjumlah 4
orang, responden yang berusia diantara 17-25 tahun
berjumlah 89 orang, dan responden yang berusia
lebih dari 25 tahun berjumlah 7 orang. Hal ini
menunjukkan bahwa responden yang berusia di-
antara 17-25 tahun merupakan usia pengguna ap-
likasi PeduliLindungi terbanyak setelah dilakukan
penyebaran kuesioner.

Uji Instrumen

Uji instrumen menggunakan perhitungan dengan
bantuan perangkat lunak program SPSS. SPSS
(Statistical Program for Social Science) merupakan
suatu program komputer yang mampu memproses
data statistik dengan cepat dan tepat. Pada tahap
pengolahan data akan dilakukan pengujian terlebih
dahulu untuk mengetahui apakah kuesioner yang
telah disebar dapat dipercaya dan bernilai sah atau
tidak [4N].

Hasil Uji Validitas Pretest Kuesioner

1. Jumlah responden (n) = 30

2. Degree of freedom (df) = n � 2 = 28

3. Taraf signi�kansi (a) = 0.05

4. rtabel = 0.3610 (dilihat dari tabel distribusi
nilai rtabel pada df = 28, taraf signi�kansi =
0.05, dan dengan uji dua sisi (two tailed))

Berikut merupakan tabel distribusi nilai r tabel
yang bisa dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3: Tabel Distribusi Nilai R Tabel

Tabel 3 adalah untuk menentukan nilai rtabel
pada df 28 dengan taraf signi�kansi 0.05 serta uji
dua sisi. Maka di dapat nilai r tabel sebesar 0.3610
yang nantinya akan dibandingkan dengan r hitung
untuk menentukan validitas. Berikut ini untuk hasil
r hitung dapat dilihat dari Tabel 4.

Tabel 4: Hasil Uji Validitas Pretest Kuesioner Ap-
likasi PeduliLindungi
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Berdasarkan hasil dari Tabel 4 hasil uji validitas
pretest kuesioner, dapat disimpulkan bahwa tiap
butir pernyataan memiliki nilai r hitung yang lebih
besar dari nilai r tabel. Maka butir pernyataan di-
anggap valid dan dapat dikirimkan ke 100 respon-
den melalui kuesioner.

Hasil Uji Validitas Main Kuesioner

1. Jumlah responden (n) = 100

2. Degree of freedom (df) = n � 2 = 98

3. Taraf signi�kansi (a) = 0.05

4. rtabel = 0.1966 (dilihat dari tabel distribusi
nilai rtabel pada df = 98, taraf signi�kansi =
0.05, dan dengan uji dua sisi (two tailed))

Berikut merupakan tabel distribusi nilai r tabel
yang bisa dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5: Tabel Distribusi Nilai R Tabel

Tabel 5 adalah untuk menentukan nilai rtabel
pada df 98 dengan taraf signi�kansi 0.05 serta uji
dua sisi. Maka di dapat nilai r tabel sebesar 0.1966
yang nantinya akan dibandingkan dengan r hitung
untuk menentukan validitas. Berikut ini untuk hasil
r hitung yang dapat dilihat dari Tabel 6.

Tabel 6: Hasil Uji Validitas Pretest Kuesioner Ap-
likasi PeduliLindungi
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Berdasarkan hasil dari Tabel 6 hasil uji validitas
main kuesioner aplikasi PeduliLindungi, dapat dis-
impulkan bahwa pada tiap butir pernyataan memi-
liki nilai r hitung yang lebih besar dari nilai r tabel.
Maka butir pernyataan yang disebar kepada 100
orang responden dianggap valid.

Hasil Uji Reliabilitas Pretest Kuesioner

Setelah dilakukan uji validitas pretest dan main
kuesioner, selanjutnya maka akan dilakukan uji reli-
abilitas pretest kuesioner. Uji reliabilitas dilakukan
kepada setiap pernyataan yang sudah dinyatakan
valid pada saat uji validitas sebelumnya, sehingga
ada 27 pernyataan yang akan di uji reliabilitas-
nya. Cara untuk menghitung tingkat realibilitas
dari suatu data yaitu dengan menggunakan rumus
Alpha Cronbach. Berikut merupakan hasil per-
hitungan uji reliabilitas pretest kuesioner dibantu
dengan menggunakan software Statistical Product
and Service Solutions (SPSS), yang dapat dilihat
pada Gambar 4.

Gambar 4: Hasil Uji Reliabilitas Pretest Kuesioner

Pada Gambar 4 merupakan hasil uji reliabili-

tas pretest kuesioner, nilai Cronbach Alpha dari
27 pernyataan yaitu 0.956 dan nilai tersebut lebih
besar dari 0.6 maka dinyatakan bahwa instru-
men tersebut reliabel. 3.4. Hasil Uji Reliabil-
itas Main Kuesioner Pada tahap uji reliabilitas
main kuesioner dilakukan uji validitas pretest kue-
sioner. Uji reliabilitas dilakukan kepada perny-
ataan yang akan di uji reliabilitasnya. Cara un-
tuk menghitung tingkat reliabilitas dari suatu data
yaitu dengan menggunakan rumus Alpha Cronbach.
Berikut merupakan hasil uji reliabilitas main kue-
sioner dibantu dengan menggunakan software Sta-
tistical Product and Service Solutions (SPSS), yang
dapat dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5: Hasil Uji Reliabilitas Main Kuesioner

Pada Gambar 5 merupakan hasil uji reliabili-
tas main kuesioner, nilai Cronbach Alpha dari 27
pernyataan yaitu 0.950 dan nilai tersebut lebih
besar dari 0.6 maka dinyatakan bahwa instrumen
tersebut reliabel.

Hasil Perhitungan Deskriptif Persen-
tase

Setelah pengolahan data sudah selesai direkapit-
ulasi, selanjutnya data di analisa secara deskrip-
tif persentase untuk menampilkan data-data kuan-
titatif menjadi bentuk kalimat. Berikut rumus
deskriptif persentase dengan jumlah 100 responden
dan jumlah pernyataan kuesioner 27:

1. Jumlah responden = 100

2. Jumlah soal = 27

3. .Menentukan skor jawaban maksimal: Skor
tertinggi Ö jumlah soal Ö jumlah responden
= 5 Ö 27 Ö 100 = 13.500

4. Menentukan skor jawaban minimal: Skor
terendah Ö jumlah soal Ö jumlah responden
= 1 Ö 27 Ö 100 = 2.700

5. Menentukan rentang skor: Hasil skor maksi-
mal � hasil skor minimal = 13.500 � 2.700 =
10.800

6. Menentukan interval kelas skor: Hasil rentang
skor ö 5 = 10.800 ö 5 = 2.160

7. Menentukan nilai persentase tertinggi: (skor
maksimal)/(skor maksimal) Ö 100% =
13.500/13.500 Ö 100% = 100%
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8. Menentukan nilai persentase terendah:
(skor minimal)/(skor maksimal) Ö 100% =
2.700/13.500 Ö 100% = 20%

9. Menentukan rentang persentase: Persentase
tertinggi � persentase terendah = 100% =

20% = 80%

10. Menentukan kelas interval persentase:
Rentang persentase ö 5 = 80% ö 5 = 16%

11. Deskriptif persentase skor akhir: DP=n/N Ö

100% = 11.439/13.500 Ö 100% = 84.73%

Berikut merupakan tabel klasi�kasi kategori
tingkatan dalam bentuk skor dan persentase kue-
sioner aplikasi PeduliLindungi yang bisa dilihat
pada Tabel 7.

Tabel 7: Hasil Uji Validitas Pretest Kuesioner Ap-
likasi PeduliLindungi

Hasil pengolahan data diatas mengenai perhi-
tungan deskriptif persentase pada kuesioner ap-
likasi PeduliLindungi dapat disimpulkan bahwa
jumlah responden sebanyak 100 responden, skor
yang diperoleh sebesar 11.439 dengan persentase
sebesar 84.73% dapat menunjukkan bahwa usabil-
ity aplikasi PeduliLindungi termasuk dalam krite-
ria Sangat Tinggi. Berdasarkan persentase tertinggi
yang terdapat pada 10 komponen Heuristic Evalua-
tion dari aplikasi PeduliLindungi dapat dilihat pada
Tabel 8.

Tabel 8: Hasil Uji Validitas Pretest Kuesioner Ap-
likasi PeduliLindungi

Berdasarkan Tabel 8 hasil penilaian aplikasi
PeduliLindungi, dapat dinyatakan bahwa kompo-
nen yang termasuk kriteria Sangat Tinggi yaitu Vis-
ibility of system status, Match between system and
the real world, User control and freedom, Consis-
tency and standards, Recognition rather than re-
call, Aesthetic and minimalist design, dan Help and
documentation. Komponen yang termasuk krite-
ria Tinggi yaitu Error prevention, Flexibility and
e�ciency of use, dan Help users recognize, dia-
log, and recover from errors. Dari hasil terse-
but, bahwa tiap komponen pada indikator visibil-
ity of system status menghasilkan persentase tert-
inggi sebesar 85%, Match between system and the
real world menghasilkan persentase tertinggi sebe-
sar 91.6%, User control and freedom menghasilkan
persentase tertinggi sebesar 84.4%, Consistency and
standards menghasilkan persentase tertinggi sebe-
sar 85.4%, Error prevention menghasilkan persen-
tase tertinggi sebesar 83.8%, Recognition rather
than recall menghasilkan persentase tertinggi sebe-
sar 90.4%, Flexibility and e�ciency of use persen-
tase tertinggi sebesar 83%, Aesthetic and minimal-
ist design menghasilkan persentase tertinggi sebe-
sar 86.4%, Help users recognize, diagnose, and re-
cover from errors menghasilkan persentase tertinggi
sebesar 80.4%, Help and documentation meng-
hasilkan persentase tertinggi sebesar 92.2%. 5.
Diskusi Hasil Penelitian Hasil penelitian analisis
user experience pada aplikasi PeduliLindungi den-
gan menggunakan metode heuristic evaluation ini
menunjukkan bahwa responden kuesioner aplikasi
PeduliLindungi memberikan jawaban positif. Da-
pat dibuktikan dari hasil uji validitas dan reliabili-
tas berdasarkan sepuluh prinsip Jakob Nielsen telah
valid dan reliabel. Berdasarkan pada hasil evaluasi
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tingkat usability user experience aplikasi PeduliLin-
dungi pada persentase deskriptif skor akhir ter-
masuk dalam kategori �Sangat Tinggi�. Dengan
demikian hasil penelitian user experience pada
aplikasi PeduliLindungi telah memenuhi kriteria
sesuai metode Heuristic Evaluation.

Penutup

Evaluasi user experience aplikasi PeduliLindungi
menggunakan metode Heuristic Evaluation dengan
sepuluh prinsip menurut Jakob Nielsen telah sele-
sai dilakukan. Hasil dari uji validitas dan relia-
bilitas berdasarkan sepuluh prinsip Jakob Nielsen
menunjukkan bahwa semua butir pernyataan yang
diajukan telah valid dan reliabel. Berdasarkan
pada hasil evaluasi tingkat usability user expe-
rience aplikasi PeduliLindungi dari 100 respon-
den menunjukkan bahwa aplikasi PeduliLindungi
memiliki skor akhir sebesar 84.73%. Skor ini
memiliki makna bahwa kategori tingkat usability
pada aplikasi PeduliLindungi berdasarkan persen-
tase deskriptif skor akhir termasuk dalam kategori
�Sangat Tinggi�. Dengan demikian hasil tersebut
menyatakan bahwa user experience pada aplikasi
PeduliLindungi telah memenuhi kriteria dan telah
sesuai berdasarkan metode Heuristic Evaluation.

Penelitian ini masih terbuka untuk pengemban-
gan selanjutnya. Pengembangan untuk penelitian
ini dapat dilakukan dengan metode lainnya, seperti
menggunakan ISO-9241-11 agar dapat menghim-
pun penilaian pada aplikasi PeduliLindungi dengan
tolak ukur yang berbeda. Pengambilan responden
juga dapat ditingkatkan dengan jumlah yang lebih
banyak agar penilaian semakin lebih baik dan efek-
tif. Bagi aplikasi PeduliLindungi diharapkan dapat
memberikan update yang lebih baik sesuai dengan
perkembangan era atau zaman agar pengguna nya-
man dalam menggunakan aplikasi PeduliLindungi.
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