
INTERAKSIMANUSIA
DAN KOMPUTER

TEKNIK EVALUASI (1)

Evaluasi pengujian dari sistem
interaktif secara fungsional

Pengambilan evaluasi beberapa 
pendekatan desain evaluasi
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TEKNIK EVALUASI

TUJUAN
 Ev a lu a s i m e n gu ji k e g u n a a n (u s a b ilit y ) d a n fu n gs i (fu n c t io n a lit y d a r i s y s t e m

in t e r a k t if .

 Ev a lu a s i d a p a t d ila k u k a n p a d a :
 La b o r a t o r iu m
 La p a n g a n p e k e r ja a n
 Ke r ja s a m a d e n g a n u s e r

 Be b e r a p a Pe n d e k a t a n y a n g m e n g e v a lu a s i p e r a n c a n g a n /d e s a in :
 Me t o d e a n a lit ik
 Me t o d e r e v ie w
 Me t o d e b e r b a s is m o d e l
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TEKNIK EVALUASI

 Be b e r a p a Pe n d e k a t a n y a n g m e n g e v a lu a s i im p le m e n t a s i :
 Me t o d e e k s p e r im e n t a l
 Me t o d e o b s e r v a s i
 Me t o d e Qu e r y

Me t o d e e v a lu a s i h a r u s d ip ilih s e c a r a c e r m a t d a n h a r u s c o c o k d e n g a n p e k e r ja a n .
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EVALUASI

 Ev a lu a s i d ig u n a k a n u n t u k m e lih a t a p a k a h h a s il r a n c a n ga n de n g a n p r o s e s
u jic o b a s y s t e m y a n g t e la h d ib u a t s e s u a i d e n g a n p e r m in t a a n p e n g g u n a (u s e r ).

 Pr o s e s in i t ida k d ik e r ja k a n d a la m s a t u fa s e p r o s e s p e r a n c a n g a n t e t a p i m e la lu i
p e r a n c a n g a n d e n ga n p r in s ip life c y c le , d e n g a n h a s il d a r i e v a lu a s i d ik e m b a lik a n
u n t u k m e m o d ifik a s i p e r a n c a n g a n .

TUJUAN EVALUASI

Me lih a t s e b e r a p a ja u h s is t e m b e r fu n g s i.
Me lih a t e fe k in t e r fa c e  b a g i p e n g g u n a .
Me n g id e n t if ik a s i p r o b le m  k h u s u s y a n g  t e r ja d i p a d a  s y s t e m

Ya n g  d ie va lu a s i p a d a  IMK a d a la h d e s a in d a n  im p le m e n t a s in y a
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JENIS EVALUASI
 Ad a d u a je n is e va lu a s i,

1 . Su m m a t iv e e v a lu a t io n  e v a lu a s i ya n g d ila k u k a n u n t u k m e n g u ji k e s u k s e s a n

s u a t u p r o d u k ya n g s u da h s e le s a i y a it u m e n c a p a i s t a n d a r ya n g d it e n t u k a n

s e b e lu m n y a (ISO).

2 . Fo r m a t iv e Ev a lu a t io n  e v a lu a s i y a n g d ila k u k a n s e la m a d e s a in u n t u k

m e m a s t ik a n p r o d u k s e s u a i d e n g a n y a n g d iin g in k a n p e n g g u n a .

Te m p a t u n t u k m e la k u k a n e v a lu a s i d ila k u k a n d i La b o r a t o r y d a n d i la p a n g a n / lo k a s i

k e r ja p e n g g u n a sys t e m .

W a k t u e va lu a s i d ila k u k a n Ke t ik a m u n c u l p r o d u k b a r u a t a u p e r b a ik a n d a r i p r o d u k

se b e lu m n ya
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TEKNIK EVALUASI
Beberapa metode yang membantu mengkomunikasikan informasi antara pengguna dan perancang:

1. Brainstorming

2. Storyboarding

3. Workshops

4. Pensil dan kertas percobaan

Metode ini tidak semuanya digunakan secara ekslusif dalam participatory design. Metode ini digunakan untuk

memberikan pemahaman antara perancang dan pengguna.
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Mengevaluasi Perancangan
Evaluasi terjadi setelah proses perancangan. Evaluasi pertama system idelanya dilakukan sebelum

implementasi dimulai.

Berikut metode untuk mengevaluasi perancangan sebelum implementasi :

1. Cognitive walkthrough

2. Heuristic evaluation

3. Review based (Evaluasi berbasis tinjauan)

4. Model based (Model Evaluasi Dasar)
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Cognitive Walkthrough
Tu ju a n e v a lu a s i in i u n t u k m e lih a t s e b e r a p a b e s a r d u k u n g a n y a n g  d ib e r ik a n p a d a  

p e n g g u n a u n t u k m e m p e la ja r i b e b e r a p a t u g a s y a n g  d ib e r ik a n

.Da la m p e n d e k a t a n in i a d a b e b e r a p a is s u e  y a n g  t im b u l y a it u :

1 . Pe n g a r u h a p a y a n g  t im b u l s e t e la h t u g a s in i d ib e r ik a n k e p e n g g u n a ?

2 . Pr o s e s  c o g n it iv e  a p a y a n g  t e r s e d ia ?

3 . Ma s a la h p e m b e la ja r a n a p a y a n g  s e h a r u s n y a t im b u l?An a lis is d ifo k u s k a n p a d a  

t u ju a n u s e r  d a n  p e n g e t a h u a n .



9

Cognitive Walkthrough
Un t u k m e la k u k a n e v a lu a s i c o gn it iv e w a lk t h r o u g h m e m b u t u h k a n in fo r m a s i s e b a ga i

b e r ik u t :

1 . De s k r ip s i d a r i s u a t u in t e r fa c e y a n g d ib u t u h k a n it u s e n d ir i

2 . De s k r ip s i d a r i t u ga s t e r m a s u k u s a h a ya n g b e n a r u n t u k m e la k u k a n n y a d a n

s t r u k t u r t u ju a n u n t u k m e n d u k u n g n y a .

De n g a n in fo r m a s i ya n g s u d a h d id a pa t k a n m a k a e v a lu a t o r da p a t m e la k u k a n la n g k a h

d a r i w a lk t h r o u g h y a it u :

P ilih t u g a s ,De sk r ip s ik a n t u ju a n a w a l d a r i u se r ,La k u k a n k e g ia t a n / a k s i ya n g

t e p a t ,An a lisa p r o se s k e p u t u sa n u n t u k se t ia p k e g ia t a n
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Contoh Cognitive walkthrough
• Memprogram televisi dengan remote control. Misalkan memprogram televisi untuk berakhir secara otomatis 2 jam kemudian.

Maka tugas untuk hal itu adalah:

– Set waktu awal

– Set waktu akhir

– Set channel

– Set tanggal

• Contoh diatas adalah tujuan dari user, memasukan pengalaman dan pengetahuannya. Ekspresi diatas adalah pada tingkat

tinggi tidak dijelaskan secara detail pada level interface. Selanjutnya setiap aksi dianalisis pada formulir walkthrough. Formulir

menampilkan sejumlah pertanyaan bagi evaluator sebagai pertimbangan. Pada contoh diatas maka aksi yang perlu dilakukan

adalah penekan tombol “menu”

• Maka akan muncul banyak pertanyaan seperti: akankah user berhasil untuk menambah tujuan yang diperlukan setelah menekan

tombol “menu”?.
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Heuristic evaluation

2. Metode ini merupakan penilaian daya guna dari suatu sistem.
Ada 10 dasar dari heuristic yaitu:

a. Visibilitas status sistem
b. Kecocokan antara sistem dan dunia nyata
c. Control user dan kebebasan
d. Konsisten dan standar
e. Pencengahan kesalahan
f. Pengenalan atas penarikan kembali
g. Fleksibilitas dan efisiensi
h. Berhubungan dengan keindahan dan desain minimal
i. Bantuan bagi user untuk mengenali, mendiagnosis, dan memperbaiki kesalahan
j. Help dan dokumentasi
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3 . Re vie w Ba se d Eva lu a s t io n (Eva lu a s i be r ba s is t in ja u a n )

M e t o d e in i d ila k u k a n d e n g a n m e la k u k a n t in ja u a n k e s e m u a a s p e k

ya n g b e r h u b u n g a n d e n g a n s is t e m y a it u p s ik o lo g i p e n g g u n a ,

p e m ilih a n r a g a m d ia lo g , p e m ilih a n m e n u / ik o n , p e m a n g g ila n n a m a

p e r in t a h , d ll.

4 . Mod e l Ba se d Eva lu a s t io n (Mod e l Eva lu a s i Da sa r )

Ha s il d a r i s p e s if ik a s i p e r a n c a n g a n d a n e v a lu a s i s e la n ju t n ya

d ik o m b in a s ik a n k e d a la m k e r a n g k a k e r ja y a n g s a m a s e h in g g a

m e n g h a s ilk a n m o d e l e v a lu a s i d a s a r . Ha l in i m e r u p a k a n

p e n d e k a t a n t e r a k h ir u n t u k m e n g e v a lu a s i p e r a n c a n g a n
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MENGEVALUASI IMPLEMENTASI

 Ad a 3 p e n d e k a t a n d a r i e va lu a s i im p le m e n t a s i :
1 . Me t o d e Em p ir ik : Eva lu a s i e k sp e r im e n
2. Te k n ik o b se r va s i
3 . Te k n ik Qu e r y
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EVALUASI EKSPERIMEN

Ev a lu a s i e k s p e r im e n m e r u p a k a n e v a lu a s i d e n g a n p e n d e k a t a n s t a t is t ik d e n g a n
m e m ilih h ip o t e s is y a n g a k a n d ic o b a d a n ju m la h k o n d is i e k s p e r im e n .

Fa k t o r - fa k t o r ya n g p e r lu d ip e r t im b a n g k a n d a la m m e n d u k u n g e v a lu a s i e k s p e r im e n
y a it u :
1 . Su b je k , s ia p a y a n g m e r e p r e s e n t a s ik a n .
2 . Va r ia b e l, s e s u a t u u n t u k d im o d ifik a s i d a n u k u r a n .
 Va r ia b e l in d e p e n d e n .
 Va r ia b e l d e p e n d e n .
3 . Hip o t e s is , a p a y a n g in g in d it u n ju k k a n .
4 .De s a in e k s p e r im e n t a l, b a g a im a n a c a r a m e la k u k a n n y a .



15

DALAM PERAN CAN GAN EKSPERIM EN TERDIRI DARI :
EVALUASI EKSPERIM EN

1. Between-Groups (Randomized)
Tiap subjek diberikan kondisi yang berbeda yakni kondisi eksperimen dan control.
Keuntungan perancangan ini adalah setiap user menghasilkan satu kondisi.
Kerugiannya adalah dengan semakin banyak jumlah subyek yang tersedia akan menyebabkan hasilnya
akan berkurang dan perbedaan antar setiap individu akan membuat bias hasil. Hal ini dapat diatasi dengan
memilih dengan hati-hati subyek yang dipilih dan menjamin setiap kelompok di masyarakat terwakili.

2. Within-Groups
Setiap user akan menampilkan kondisi yang berbeda.
Jumlah user yang tersedia lebih sedikit
.Pengaruh dari subyek lebih sedikit.
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Fu n g s i p e r a n g k a t lu n a k y a n g d ig u n a k a n p a d a t e k n ik o b s e r v a s i y a it u :
1 . Un t u k m e m o n it o r t e s t .
2 . Me m b u a t c a t a t a n k e ja d ia n p e n t in g y a n g d io b s e r v a s i d a r i v id e o p r o s e s t e s t in g .
3 . Me m b a n t u m e m b u a t u m p a n b a lik d ia g n o s t ic m e n g e n a i m a s a la h p e n g g u n a a n

s is t e m .

Je n is - je n is t e k n ik o b s e r v a s i y a it u :
Th in k Alo u d .
An a lis a Pr o t o k o l.
Au t o m a t ic p r o t o c o l a n a ly s is t o o ls .
Po s t - t a s k w a lk t h r o u g h s .

Te k n ik  Ob s e r v a s i
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Be b e r a p a je n is k u e s io e r y a it u :
Ge n e r a l.
Op e n - e n d e d .
Sc a la r .
Mu lt i- c h o ic e .
Ra n k e d .

Te k n ik  Qu e r y Wa w a n ca r a / in t e r vie w . Ku e s ion e r .
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SKALA LIKERT

• Merupakan suatu skala yang cukup banyak digunakan untuk melakukan evaluasi

• Ukuran skala mulai dari 4 hingga 7

• Ukuran 4 (1 = sangat buruk, 2 = buruk, 3 = bagus, 4 = sangat bagus) 

• Ukuran 5 (1 = sangat buruk, 2 = buruk, 3 = netral, 4 = bagus, 5 = sangat bagus)

• Ukuran 7 (1 = sangat buruk, 2 = buruk, 3 = agak buruk, 4 = netral, 5 = agak bagus, 6 = bagus, 7 

= sangat bagus)

• Penelitian umumnya menggunakan 5 skala
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CONTOH EVALUASI

Bayangkan web site Unindra.ac.id, kemudian berikan penilaiannya:

Kriteria Evaluator Rata-rata
1 2 3 4 5

Layout 5 4 4 3 4 4
Kecepatan akses 3 4 3 3 4 3.4
Prosedur akses, mis: perpindahan layout 4 4 5 3 4 4

Perpaduan warna 4 4 2 4 2 3.2
Informasi yang selalu up to date 5 4 3 4 4 4.2

Rata-rata 3.76
•Dari hasil tersebut, maka secara keseluruhan pendapat para evaluator adalah netral karena nilainya 3.76

•Kriteria yang paling bagus adalah informasi yang selalu up to date, sedangkan yang harus mendapat perhatian
lebih baik adalah kriteria perpaduan warna
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CONTOH TEKNIK EVALUASI 
Pengujian Black Box pada Menu Login



THANK YOU
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