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Abstract: This study evaluates the usability aspect of the Jambi City High School/ V ocational School Library
Information System that is being developed. In addition to functionality testing, usability testing was also carried ont using
the Cognitive Walkthrough (CW) and Heuristic Evaluation (HE) methods. The results of the analysis show that the
system has a good functional structure, but there are still obstacles in terms of ease of use and clarity of interface information.
Through CW testing, 27 usability problems were found, especially in the User and Text and Icon categories, with
moderate to mild severity which has the potential to reduce the comfort and efficiency of nsing the system. Meanwhile, the
results of the HE evaluation identified the need to improve the aspects of Visibility of System Status, Match between
System and the Real World, User Control and Freedom, Error Prevention, Recognition Rather Than Recall, and
Flexibility and Efficiency of Use. Most of the findings belong to the category of Minor and Major Errors that affect the
comfort and main _functions of the system, while Cosmetic Errors are minor but still need to be considered for interface
improvements. This research is expected to contribute to improving the quality and effectiveness of library information

systems in high schools/ vocational schools in Jambi City.

Keywords: Usability, System Evalnation, Library Information System, Cognitive Walkthrough, Henristic

Evalnation

Abstrak: Penelitian ini mengevaluasi aspek wsability pada Sistem Informasi Perpustakaan SMA/SMK
Kota Jambi yang sedang dikembangkan. Selain pengujian fungsionalitas, dilakukan pula pengujian
usability dengan menggunakan metode Cognitive Walkthrough (CW) dan Heuristic Evaluation (HE). Hasil
analisis menunjukkan bahwa sistem telah memiliki struktur fungsional yang baik, namun masih terdapat
kendala pada aspek kemudahan penggunaan dan kejelasan informasi antarmuka. Melalui pengujian CW
ditemukan 27 permasalahan usability, terutama pada kategori User dan Text and Icon, dengan tingkat
keparahan sedang hingga ringan yang berpotensi menurunkan kenyamanan serta efisiensi penggunaan
sistem. Sementara itu, hasil evaluasi HE mengidentifikasi perlunya peningkatan pada aspek 17szbility of
System Status, Match between System and the Real World, User Control and Freedom, Error Prevention, Recognition
Rather Than Recall, serta Flexibility and Efficiency of Use. Sebagian besar temuan termasuk kategori Minor
dan Major Errors yang memengaruhi kenyamanan dan fungsi utama sistem, sedangkan Cosmetic Errors
bersifat ringan namun tetap perlu diperhatikan untuk penyempurnaan antarmuka. Penelitian ini
diharapkan dapat berkontribusi dalam meningkatkan kualitas dan efektivitas sistem informasi
petpustakaan di lingkungan SMA/SMK Kota Jambi.

Kata kunci: Usability, Evaluasi Sistem, Sistem Informasi Perpustakaan, Cognitive Walkthrough, Heuristic
Evaluation

1. Pendahuluan

Transformasi teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan di berbagai
sektor kehidupan, termasuk pendidikan. Salah satu implementasinya adalah sistem informasi

DOI : https://doi.or:

10.51903 /juritek.v5i3.5769

https:/ /journalcenter.org/index.php /JURITEK


https://doi.org/10.51903/juritek.v5i2
https://journalcenter.org/index.php/JURITEK
mailto:aditiyaputra1122@gmail.com
mailto:edisaputra@unja.ac.id
mailto:muhammadrazi@unja.ac.id
mailto:nikoakbar@unja.ac.id
mailto:putrihw59@gmail.com
mailto:m.ariprayitno29@gmail.com
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

JURITEK: Jurnal Ilmiah Teknik Mesin, Elektro dan Komputer 2025 (November), vol. 5, no. 3, Aditiya, et al. 124 dari 136

perpustakaan berbasis digital yang memudahkan proses pengelolaan data, mempercepat
layanan, dan meningkatkan akses informasi bagi pengguna [1]. Namun, berdasarkan hasil
observasi dan wawancara, sebagian besar SMA/SMK di Kota Jambi masih menggunakan
sistem yang belum optimal dan pencatatan manual. Meliputi SMK Negeri 6 Kota Jambi yang
sepenuhnya manual, SMA Negeri 2 Kota Jambi yang pernah menggunakan sistem SLiMS
namun kembali ke manual, dan SMA Negeri 3 Kota Jambi yang menggunakan sistem Inlis
Lite namun kurang optimal dalam penggunaannya. Kondisi ini menunjukkan adanya
kebutuhan pengembangan sistem informasi petrpustakaan yang efektif dan mudah digunakan.

Pengembangan sistem informasi perpustakaan SMA/SMK Kota Jambi bertujuan untuk
mengatasi kendala yang sedang dialami, seperti proses pelayanan yang kurang efisien,
pendataan inventaris yang belum terstruktur dengan baik, serta alur pelayanan yang belum
memberikan kemudahan bagi pengguna. Untuk memastikan sistem yang dikembangkan
benar-benar mampu memenuhi kebutuhan pengguna, dilakukan evaluasi wsability untuk
menilai tingkat kemudahan penggunaan dan penerimaan sistem.

Meskipun sistem ini telah melalui tahap pengujian menggunakan metode Ul Testing dan
Black Box Testing, evaluasi menyeluruh terhadap aspek #sability belum dilakukan. Oleh karena
itu, diperlukan pengujian lebih lanjut untuk memastikan bahwa sistem tidak hanya berfungsi
dengan baik secara teknis, tetapi juga mudah digunakan dan dapat memberikan pengalaman
yang optimal bagi pengguna. Usability menjadi faktor kunci dalam menentukan keberhasilan
suatu sistem interaktif. Menurut Nielsen, aspek usability meliputi learnability, efficiency,
memorability, errors, dan satisfaction [2).

Evaluasi #sability merupakan aspek penting dalam pengembangan sistem informasi
perpustakaan untuk memastikan sistem mudah digunakan, efisien, dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Usability dapat dievaluasi melalui pendekatan berbasis pengguna dengan
Cognitive Walkthrough (CW) dan inspeksi ahli menggunakan Heuristic Evalnation (HE). CW
menilai interaksi pengguna melalui skenario tugas tertentu untuk mengidentifikasi kesulitan
dalam memahami dan menyelesaikan tugas, sedangkan HE mengevaluasi antarmuka
berdasarkan prinsip heuristik untuk menemukan masalah #sability yang signifikan [3].

Penelitian  sebelumnya menunjukkan efektivitas kedua metode ini dalam
mengidentifikasi kendala penggunaan dan memberikan rekomendasi perbaikan. Misalnya,
evaluasi pada website Laroslaptop.com menggunakan CW menemukan masalah pada navigasi
dan tata letak menu, yang kemudian dijadikan dasar perbaikan antarmuka [4]. Selanjutnya,
evaluasi HE pada website SLATMA mengidentifikasi 25 masalah usability, terutama terkait
Visibility of System Status dan Aesthetic and Minimalist Design, yang kemudian digunakan untuk
menyusun rekomendasi perbaikan berdasarkan tingkat keparahan masalah [5]. Kombinasi
kedua metode ini dapat saling melengkapi untuk menghasilkan evaluasi yang lebih
menyeluruh, terutama pada sistem yang sedang dalam tahap pengembangan.

Sebagai sistem informasi digital yang mendukung kegiatan pendidikan, Sistem Informasi
Perpustakaan SMA/SMK Kota Jambi diharapkan memiliki tingkat wsability yang tinggi dengan
antarmuka yang sederhana dan mudah dipahami pengguna. Peningkatan kualitas dan
kenyamanan penggunaan sistem dilakukan melalui evaluasi usability dengan memadukan
metode Cognitive Walkthrongh (CW) dan Heuristic Evaluation (HE), serta pemberian
rekomendasi perbaikan antarmuka berdasarkan hasil evaluasi.

2. Tinjauan Literatur

2.1 Sistem Informasi Perpustakaan

Sistem informasi perpustakaan adalah sistem terkomputerisasi yang dirancang untuk
meningkatkan pengelolaan dan operasional perpustakaan serta menghasilkan laporan yang
lebih efektif dan bermanfaat. Saat ini, banyak perpustakaan sekolah masih mengelola data
secara manual, yang menyebabkan proses pengelolaan menjadi lambat dan kurang efisien.
Penerapan sistem informasi perpustakaan berbasis digital memungkinkan layanan publik sep-
erti peminjaman buku dan layanan lainnya dapat dilakukan secara cepat, efisien, dan hemat
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tenaga maupun biaya, schingga pustakawan dapat mengelola perpustakaan dengan lebih op-
timal [0].

2.2 Usability Testing

Usability testing digunakan untuk menilai seberapa mudah pengguna menggunakan sistem
melalui pengujian langsung [7]. Terdapat lima metode yang digunakan untuk evaluasi #sability
yaitu Think alond (1I'A), Henristic evaluation (HE), System Usability Scale (SUS), User view point dan
Cognitive Walkthrough Method (CW) [8]. Metode evaluasi #sability (UEM) terbagi menjadi dua,
yaitu pengujian berbasis pengguna (wser-based testing) menggunakan cognitive walkthrongh dan
inspeksi berbasis ahli (expert-based inspection) menggunakan beuristic evaluation |3).

2.3 Cognitive Walkthrough

Cognitive Walkthrough digunakan untuk menguji #sability sistem dengan menilai beberapa
aspek melalui skenario tugas dan pertanyaan yang dirancang untuk mengidentifikasi
permasalahan dari sudut pandang pengguna [9]. Enbanced Cognitive Walkthrongh (ECW) adalah
pengembangan dari versi ketiga CW oleh Lewis dan Wharton yang bertujuan mengatasi
keterbatasan versi sebelumnya. Metode ini lebih efektif dalam mendeteksi dan
mengelompokkan masalah #sability berdasarkan tingkat keparahan melalui tahapan persiapan,
analisis, dan penyajian hasil dalam bentuk matriks [10].

2.4 Heuristic Evaluation

Heuristic Evaluation digunakan untuk menilai wsability antarmuka atau produk digital
melalui penilaian oleh evaluator ahli yang berpengalaman dalam mengevaluasi desain sistem.
Metode ini menggunakan prinsip heuristik, yaitu pedoman evaluasi untuk menilai sejauh mana
desain memenubhi kriteria wsability dan memberikan pengalaman pengguna yang baik [11].

3. Metode

3.1. Tahapan Penelitian

{ Identifikasi Masalah H Studi Literatur H Menentukan populasi dan }
sampel

v

Memberikan Saran dan . . I . .
{ Rekomendasi Perbaikan H Analisis Hasil Evaluasi H Pengambilan Data }

Gambar 1. Tahapan Penelitian

3.1.1 Identifikasi Masalah

Tahap awal penelitian ini dilakukan dengan melakukan identifikasi permasalahan pada
Sistem Informasi Perpustakaan SMA/SMK Kota Jambi. Penelitian ini berfokus pada evaluasi
usability untuk menilai sejauh mana sistem mudah digunakan oleh pengguna, dengan meninjau
aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna. Evaluasi dilakukan menggunakan metode
Cognitive Walkthrongh (CW) dan Heuristic Evaluation (HE) sebagai pendekatan untuk mem-
peroleh gambaran menyeluruh mengenai kualitas penggunaan sistem.

3.1.2 Studi Literatur

Setelah melakukan observasi dan identifikasi permasalahan, tahap selanjutnya adalah
studi literatur. Tahap ini bertujuan untuk mengumpulkan dan menelaah berbagai sumber
pustaka yang relevan dengan penelitian [12].

3.1.3. Menentukan populasi dan sampel

Populasi pada penelitian ini adalah watga sekolah di SMA/SMK Kota Jambi dan sampel
yang terdiri dari tiga role pengguna, yaitu superadmin, operator, dan anggota dan lima
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responden ahli. Penelitian ini melibatkan 11 responden pada metode Cognitive Walkthrough,
yang terdiri dari 3 kepala perpustakaan, 4 staf perpustakaan, serta 2 guru dan 2 siswa, se-
dangkan untuk metode Heuristic Evaluation melibatkan 5 evaluator ahli. Teknik pemilihan re-
sponden dilakukan menggunakan metode purposive sampling berdasarkan kriteria yang telah
ditetapkan sebelumnya.

3.1.4. Pengambilan Data

Pengumpulan data menjadi tahap penting dalam penelitian karena menentukan
kelancaran dan keberhasilan proses penelitian. Pada metode Cognitive Walkthrongh, data
diperoleh melalui skenario tugas yang disusun peneliti, di mana responden menyelesaikan
tugas menggunakan tabel walkthrough sebagai panduan langkah. Sementara itu, pada metode
Heuristic Evalnation, responden mengeksplorasi sistem tanpa skenario khusus dengan
menggunakan  Guideline Heuristic Evaluation (GHE) dan lembar penilaian untuk
mengidentifikasi masalah serta memberikan rekomendasi perbaikan.

3.1.5. Analisis Hasil Evaluasi

Setelah proses pengumpulan data, tahap selanjutnya adalah analisis hasil evaluasi. Ana-
lisis hasil evaluasi pada metode Cognitive Walkthrongh dilakukan melalui skenario Enbanced Cog-
nitive Walkthrongh dengan hasil disajikan dalam matriks A, B, C, D, dan E untuk menilai tingkat
kepentingan tugas, keseriusan masalah, serta tipe permasalahan wsability. Sedangkan pada
metode Heuristic Evaluation, analisis mengacu pada Guideline Henristic Evaluation yang diisi oleh
evaluator ahli berdasarkan 10 prinsip heuristik, dan setiap temuan dikelompokkan berdasar-
kan tingkat keseriusan masalah (severity rating).

3.1.6. Membetikan Saran dan Rekomendasi Perbaikan

Hasil analisis dari kedua metode tersebut menjadi dasar dalam penyusunan rekomendasi
perbaikan sistem terhadap permasalahan wsability yang ditemukan selama evaluasi. Tahapan
ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas antarmuka, memperbaiki fungsi sistem, serta mem-
berikan pengalaman pengguna yang lebih optimal.

3.2. Metode Evaluasi Usability

3.2.1. Cognitive Walkthrough

Pada metode Cognitive Walkthrough, setiap permasalahan yang ditemukan dari pengguna
akan dikelompokkan berdasarkan jenisnya, yang terdiri dari enam kategori untuk mengklas-
ifikasikan jenis permasalahan #sability yang muncul selama evaluasi, yang terdiri dari:

Tabel 1. Kategori Masalah

Kategori Masalah Penjelasan
User (U) Permasalahan tersebut disebabkan oleh pengalaman dan pengetahuan
pengguna
Hidden (H) Antarmuka tidak memberikan petunjuk apakah fungsi tersebut tersedia,
maupun bagaimana cara menggunakannya
Text and Icon (T) Penempatan, tampilan, dan isi dapat diakses atau dipahami dengan mudah.
Sequence (S) Fungsi dan operasi perlu dijalankan dalam urutan yang tidak umum atau

tidak seperti biasanya.

Physical Demands (P) ~ Antarmuka menuntut tingkat keterampilan yang terlalu tinggi dari
responden, seperti kecepatan fisik, kemampuan motorik, dan kekuatan

tubuh.

Feedback (F) Antarmuka memberikan petunjuk yang tidak jelas mengenai apa yang
sedang dilakukan atau telah dilakukan oleh responden.

Sumber : [10]

Data hasil pengujian berdasarkan zasg scenario akan diolah dan disajikan dalam bentuk
matriks. Data yang dianalisis mencakup empat aspek utama, yaitu problem seriousness, task
importance, problem type, dan task number. Terdapat lima jenis matriks yang digunakan untuk
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memvisualisasikan hasil analisis Enbanced Cognitive Walkthrongh (ECW). Berikut merupakan
susunan matriks yang digunakan dalam penyajian hasil analisis.

Tabel 2. Matriks Penilaian Cognitive Walkthrongh

Matriks

Isi

Penjelasan

Matriks A

Matriks B

Matriks C

Matriks D

Mattiks E

Problem serionsness versus task importance
Problem serionsness versus problem type
Problem type versus task importance

Problen: seriousness versus task number

Problem type versus task number

Ini menunjukkan kondisi umum
antarmuka.

Ini menunjukkan masalah keseluruhan
pada antarmuka.

Ini menunjukkan masalah mana yang
paling penting untuk diperbaiki.

Ini menunjukkan tugas mana yang
memiliki masalah terbanyak

Ini menunjukkan jenis masalah yang
paling umum terjadi dalam tugas.

Sumber : [10]

3.2.2. Heuristic Evaluation

Pada Heuristic Evalnation (HE) digunakan untuk menilai #sability sistem dengan mem-
bandingkan antarmuka terhadap prinsip-prinsip Nielsen. Evaluasi ini dilakukan oleh para ahli
yang memahami aspek usability, sehingga dapat mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan
sistem secara objektif dan hasil evaluasi akan dikelompokkan berdasarkan tingkat permasala-

hannya.

Tabel 3. Prinsip Heuristic Evaluation

Z
o

Prinsip Heuristic

O 0 1 & Ul AL -

—_
e}

Visibility of system status

Match between system and the real word

User control and fredom

Consistency and standards

Error prevention

Recognition rather than recall

Flexibility and efficiency of use

Aesthetic and minimalist design

Help user recognize, diagnose, and recover from errors

Provision of belp and documentation

Sumber : [13]

Tabel 4. Saverity Rating Henristic Evaluation

Savery Rating Kategori Keterangan
0 Don’t Agree Tidak ada permasalahan pada sistem
1 Cosmetic problem Masalah ringan, tidak perlu segera diperbaiki.
2 Minor usability problem Menyebabkan sedikit kesulitan, perlu perbaikan
prioritas rendah.
Major usability problem Mengganggu penggunaan, petlu perbaikan segera.
4 Usability catastrophe Masalah fatal, wajib diperbaiki sebelum sistem

digunakan.

Sumber : [14]

4. Hasil dan Pembahasan

4.1 . Karakteristik Responden
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Responden yang digunakan dalam penelitian ini telah ditentukan oleh peneliti
berdasarkan kriteria yang telah disusun sebelumnya, sehingga sesuai dengan kebutuhan
penelitian. Menurut Nielsen #sability test hanya membutuhkan jumlah responden tidak lebih
dari lima orang. Tiga orang responden yang melakukan usability test dapat menunjukkan
masalah #sability hingga 67%. Nielsen juga merekomendasikan untuk menggunakan 3 — 4
pengguna dari setiap kategori jika pengujian menggunakan lebih dari 1 kelompok pengguna
[15]. Berikut karakteristik responden dengan menggunakan Cogritive Walkthrough (CW) dan
Heuristic Evalnation (HE) :

Tabel 5. Karakteristik Responden

Metode Evaluasi Kategori Responden Deskripsi
Cognitive Pengguna dengan literasi Belum pernah menggunakan sistem informasi
Walkthrongh (CW) digital rendah perpustakaan dan minim pengalaman teknologi.
Pengguna dengan kemampuan Terbiasa menggunakan aplikasi daring, namun
teknologi menengah belum pernah menggunakan sistem perpustakaan.
Pengguna dengan kemampuan Cukup mahir dalam penggunaan berbagai platform
teknologi tinggi digital dan sistem berbasis web.
Heuristic Evaluation Evaluator ahli usability Memahami  prinsip  heuristik  usability dan
(HE) berpengalaman dalam mengevaluasi antarmuka
sistem.
Evaluator dengan latar Memiliki pengalaman merancang atau
belakang pengembang sistem mengembangkan — sistem  informasi  serta
memahami alur kerja dan fungsionalitas fitur secara
teknis.
Evaluator yang memahami Memiliki  pemahaman mendalam  mengenai
sistem informasi konsep, arsitektur, dan penerapan sistem informasi
di berbagai konteks.

4.2 . Pengujian Metode Cognitive Walkthrough

4.2.1. Skenario Tugas

Pada pengujian Cognitive Walkthrough, peneliti menyusun skenario tugas yang
merepresentasikan alur penggunaan Sistem Informasi Perpustakaan oleh pengguna. Skenario
tugas ini disesuaikan dengan peran masing-masing aktor. Super admin menjalankan 20
skenario yang berfokus pada meninjau dashboard dan mengunduh laporan. Operator
menjalankan 24 skenario yang mencakup pengelolaan seluruh proses layanan yang ada di
perpustakaan. Sementara itu, anggota menjalankan 20 skenario untuk memperoleh akses dan
memanfaatkan layanan perpustakaan.

4.2.2. Hasil Analisis Pengujian

Pengujian menggunakan metode Cogritive Walkthrongh dilakukan terhadap keseluruhan
responden untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dalam menggunakan Sistem Informasi
Perpustakaan SMA/SMK Kota Jambi. Hasil evaluasi dirangkum dalam lima matriks analisis
sebagai berikut:

Tabel 6. Hasil Cognitive Walkthrongh

Aktor Matriks Hasil Analisi Utama
Super Admin A (Problem Seriousness vs Task ~ Masalah paling dominan muncul pada sk cukup
Importance) penting (TT 3) dengan tingkat keseriusan sedang
(PS 3).
B (Problem Seriousness vs Problem Masalah paling dominan muncul pada kategori
Type) User (U), dengan tingkat keseriusan sedang (PS 3)
dan ringan (PS 4).
C (Problem Type vs Task Masalah paling dominan muncul pada kategori
Importance) User (U), terutama pada fask dengan tingkat

kepentingan cukup penting (TT 3). Masalah juga
muncul pada kategori Hidden (H), Text and Icon (T),
dan Feedback (F), dengan frekuensi rendah.
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Operator

Anggota

D (Problem Serionsness vs Task
Number)

Hasil menunjukkan bahwa masalah dengan tingkat
keseriusan sedang (PS 3) muncul pada zas& 3.5, 5.4,
5.5, dan 5.6, sedangkan tingkat keseriusan ringan
(PS 4) muncul pada 7ask 4.5, 11.3, dan 12.2.

E (Problem Type vs Task Number)Masalah paling sering muncul pada kategori User

A (Problem Seriousness vs Task
Importance)

B (Problem Seriousness vs Problem

Type)

C (Problem Type vs Task
Tmportance)

D (Problem Serionsness vs Task
Number)

(U), terutama pada zask 4.5, 5.4, 5.5, dan 11.3.
Masalah lainnya muncul pada kategori Hidden (H)
di fask 5.6, kategori Text and Icon (T) di task 12.2,
serta kategori Feedback (F) di fask 3.5.

Masalah banyak muncul pada fas& sangat penting
(TT 1) dengan tingkat keseriusan sedang (PS 3) dan
ringan (PS 4). Masalah juga ditemukan pada zask
penting (TI 2) serta cukup penting (TT 3),
meskipun frekuensinya lebih rendah.

Masalah paling dominan dari kategori User (U) dan
Tesct and Icon (T). Selain itu, ada kategori Hidden (H)
dan Feedback (F) dengan frekuensi rendah.

Masalah dominan pada kategori Text and Icon (T),
terutama pada zzsk sangat penting (T 1) dan cukup
penting (TT 3). Masalah juga muncul pada kategori
User (U), Hidden (H), dan Feedback (F), dengan
frekuensi rendah.

Hasil menunjukkan bahwa masalah dengan tingkat
keseriusan sedang (PS 3) muncul pada zas& 3.2, 6.3,
6.5, 14, dan 17, sedangkan tingkat keseriusan
ringan (PS 4) muncul pada Zask 4.1, 5.1, dan 9.

E (Problem Type vs Task Number)Masalah sering muncul pada kategori Text and Icon

A (Problem Seriousness vs Task
Tmportance)

B (Problem Seriousness vs Problem

Type)

C (Problem Type vs Task
Tmportance)

D (Problem Seriousness vs Task
Nunsber)

(T), pada 7ask 5.1 dan 14. Ditemukan juga kategori
User (U) di zask 4.1, 6.3, dan 9.3, serta kategori
Hidden (H) di 7ask 6.5 dan 17, dan kategori Feedback
®).

Masalah banyak muncul pada zas& cukup penting
(TT1 3), baik pada tingkat keseriusan sedang (PS 3)
maupun ringan (PS 4). Masalah juga ditemukan
pada zask sangat penting (T1 1) dan penting (TT 2),
dengan frekuensi rendah.

Masalah banyak muncul pada kategori Hidden (H),
terutama dengan tingkat keseriusan sedang (PS 3)
dan ringan (PS 4). Masalah pada kategori User (U)
dan Text and Icon (T) juga ditemukan, dengan
frekuensi rendah.

Masalah paling dominan pada kategori Hidden (H),
pada fask penting (T1 2) dan cukup penting (TT 3).
Masalah pada kategori User (U) dan Text and Icon
(T) juga muncul, dengan frekuensi rendah.
Masalah dengan tingkat keseriusan sedang (PS 3)
muncul pada 7as& 6.3, 10.3 (0,25), dan 7.5 (0,5).
Sementara itu, tingkat keseriusan ringan (PS 4)
ditemukan pada Zask 5.5, 6.1, dan 12.2 (0,25).

E (Problem Type vs Task Number)Masalah paling banyak muncul pada kategori

Hidden (H), yaitu pada Zask& 7.5 (0,5) dan 12.2
(0,25). Masalah kategori User (U) muncul pada Zask
5.5 dan 6.3 (0,25), sedangkan kategori Text and
Icon (T) muncul pada zas& 6.1 dan 10.3 (0,25).

Berdasarkan hasil analisis menggunakan metode Cogritive Walkthrongh (CW), ditemukan
total 27 permasalahan wsability yang terbagi menjadi 8 masalah pada Super Admin, 12 masalah
pada Operator, dan 7 masalah pada Anggota. Berdasarkan kategori masalah, terdapat User (U)
sebanyak 10 masalah, Text and Icon (T) sebanyak 8 masalah, Hidden (H) sebanyak 7 masalah,



JURITEK: Jurnal Ilmiah Teknik Mesin, Elektro dan Komputer 2025 (November), vol. 5, no. 3, Aditiya, et al. 130 dari 136

dan Feedback (F) sebanyak 2 masalah. Permasalahan paling banyak muncul pada kategori User
(U) dan Text and Icon (T), yang berkaitan dengan pemahaman pengguna dan elemen visual
yang tidak jelas. Sebagian besar masalah memiliki tingkat keparahan sedang (PS 3) dan ringan
(PS 4), serta terjadi pada fask dengan tingkat kepentingan sangat penting hingga cukup penting
(TT 1-TT 3). Meskipun tidak bersifat kritis, hal ini tetap berpotensi menurunkan kenyamanan
dan efisiensi penggunaan sistem. Oleh katrena itu, perlu dilakukan perbaikan pada kategori
pemahaman pengguna, elemen atau fungsi yang tidak terlihat dengan jelas, elemen visual yang
tidak jelas dan umpan balik dari sistem.

4.2.3. Pengukuran Waktu

R N Mij
Zj:l Zi:l?’j

Time Based Ef ficiency = R

Dimana :

N = Jumlah total tugas (goal)

R = Jumlah pengguna

n;; = Hasil tugas [ oleh pengguna j; jika pengguna berhasil menyelesaikan tugas, maka
n;j = 1, jika tidak, maka n;; = 0.

tij= waktu yang dihabiskan oleh pengguna ; untuk menyelesaikan tugas 7 Jika tugas tidak
berhasil diselesaikan, maka waktu diukur hingga saat pengguna keluar dari tugas.

Hasil analisis menunjukkan waktu pengerjaan fask tiap responden dan nilai TBE (Time
Based Efficiency). Superadmin tercatat menyelesaikan #z5& dengan waktu tercepat selama 6 detik
pada fask 20 dengan nilai TBE 0,153 goal/ sec, tetapi terdampak pada waktu terlama selama 335
detik pada #ask 3 dengan nilai TBE 0,010 goa// sec. Selanjutnya Operator tercatat menyelesaikan
tugas dengan waktu tercepat 3 detik pada sask 23 dengan nilai TBE 0,292 goal/ sec, tetapi
terdampak pada waktu terlama selama 204 detik pada zas& 9 dengan nilai TBE 0,006 goal/ sec.
Sementara itu Anggota menyelesaikan 7254 dengan waktu tercepat selama 3 detik pada zask 20
dengan nilai TBE 0,232 goal/ sec, tetapi terdampak pada waktu terlama selama 95 detik pada
task 5 dengan nilai TBE 0,013 goal/ sec. Secara keseluruhan, waktu yang dibutuhkan setiap aktor
untuk menyelesaikan tugas sangat bervariasi, perbedaan ini muncul karena pemahaman
pengguna atau kendala yang dihadapi saat menjalankan skenario tugas.

4.3 . Pengujian Metode Heuristic Evaluation

4.3.1. Skenario Tugas

Pengujian dilakukan dengan membiarkan evaluator menjelajahi sistem secara bebas, lalu
interaksi mereka diamati dan dianalisis menggunakan 10 prinsip heuristik Nielsen. Tujuannya
untuk menemukan masalah antarmuka dan memberikan rekomendasi perbaikan guna
meningkatkan wsability.

4.3.2. Hasil Analisis Pengujian
Hasil evaluasi menunjukkan bahwa terdapat 3 kategori masalah pada sistem:

Tabel 7. Hasil Heuristic Evaluation

Kategori Permasalahan Temuan Tingkat Prioritas Perbaikan
Cosmetic Errors Penempatan tombol logout kurang tepat. Rendah
Minor Errors Penggunaan filter data kurang efisien, tidak Sedang

ada wiew password, belum tersedia shorteut
keyboard, tidak ada zoltips, dan belum ada
indikator /ading.
Major Erros Pesan kesalahan kurang informatif, tidak ada Tinggi
konfirmasi sebelum penghapusan data, dan

data yang dihapus tidak dapat dipulihkan.
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Sebagian besar temuan termasuk dalam kategori Minor dan Major Errors, sehingga
menjadi prioritas utama untuk perbaikan sistem dalam meningkatkan kualitas usability.

4.3 . Rekomendasi Perbaikan

4.3.1. Cognitive Walkthrough

Berdasarkan hasil analisis masalah yang ditemukan, peneliti memberikan rekomendasi
perbaikan menggunakan metode Cogritive Walkthrough (CW):

Tabel 8. Rekomendasi Perbaikan Cognitive Walkthrough

No Permasalahan Rekomendasi

1 Klik “buku keluar” sulit ditemukan dan dipa- Mengubah istilah untuk buku yang tidak dipa-
hami oleh super admin. kai lagi menjadi buku non aktif dan penem-
patan dibuat menjadi sub menu buku non aktif
pada menu buku.
2 Penempatan fitur “Pengembalian buku” sering Proses pengembalian buku dipindahkan ke sub
di salah artikan oleh operator menu pengembalian buku, tidak lagi di pemin-
jaman buku, agar tidak ambigu.
3 Form “upload foto profil” tidak memberikan Form upload profil diubah letaknya ke atas dan

petunjuk yang jelas terhadap operator dan upload foto profil dibuat user friendly bagi
operator.
4 Operator sering melewatkan form “Masukkan Form cover buku diberikan petunjuk yang lebih
cover buku” jelas lagi dan upload cover buku dibuat wuser
[riendly bagi operator.
5 Form “upload foto profil” tidak memberikan Form upload profil diubah letaknya ke atas dan
petunjuk yang jelas terhadap anggota dan upload foto profil dibuat user friendly bagi
anggota.
ta Pustaka Daftar Buku
S - p—

Caver Judul Penulis Subjek Aksi

Gambar 2. Buku Keluar (Sebelum)

nta Pustaka Buku Non Aktif

Dashboard

[ xsonggotoon - =
N puky - - - . e

Btk Akt o e s wamioca

Buku Hon Aktit ! arra dolar Tukriclagi Peridbon ru Toml kg mm

Ruangan

@ xona

Gambar 3. Buku Keluar (Sesudah)

Genta Pustaka Daftar Aktifitas

Filter berdasarkan tanggal peminjaman Filte

Ruangan
hvbb/e O LTI < Tecaphan
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Gambar 4. Pengembalian Buku (Sebelum)

Genta Pustaka

Daftar Aktifitas
& keanggotaan ~
Peminjaman & Pengembalian Buku S
B o i o [ae=]
Ruangan s 87 oo [ = S B bowroos oporn
@ xarya
Filosofi Teras o covonseccsoc: (N
& Kunjungan Barcodo AusAraT-098 Namas: i knadjoh

Tanggal Peminjaman : 23/05/2025 0825

Batas Pengembalion  : 26/06/2026 2359
Aktifitas ~

Ferminjaman t Fengembolon
Buku

Pengojucn Peminjoman Buku

ATRTIT it Suitte

Gambar 5. Pengembalian Buku (Sesudah)

M. Ari Prayitno
Email
m ariprayitno29@gmail.com
Tempat Lahir
Jambii
Tanggal Lahir
30/10/2003 o

Foto Profil (Ukuran maksimal 300K8)
(]
-

L s ]
Gambar 6. Upload Foto Profil (Sebelum)

Foto Profil

Tempat Lahir

Tanggal Lahir

&=

Gambar 7. Upload Foto Profil (Sesudah)

Tambah Buku

f Masukkan Cover Buku (Ukuran maksimal 300KB)
L Pilih File Tidak ada file yang dipilih

B Judul \ k il buk ]

& Penulis ‘ T ‘
Gambear 8. Upload Cover Buku (Sebelum)

& Barcode Prefix Masukiar

I\ cover Buku
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Gambar 9. Upload Cover Buku (Sesudah)

4.3.1. Heuristic Evaluation

Hasil analisis permasalahan menghasilkan sejumlah rekomendasi perbaikan yang

disajikan pada tabel, mengacu pada prinsip Heuristic Evaluation untuk meningkatkan #sability

sistem.
Tabel 9. Rekomendasi Perbaikan Heuristic Evaluation
No Heuristic Rekomendasi
1 Visibility of System Status Ubah filter data dan kurangi fitur tombol filter

Mateh between system and the real world

User Control and Freedom

Error Prevention

Recognition Rather Than Recall
Flexibility and Eciency of Use

data, berikan pesan error yang sesuai, tam-
bahkan indicator loading di setiap proses, dan
tambahkan informasi terkait deskripsi buku
Ganti istilah abstrak menjadi sinobsis pada de-
tail buku

Pindahkan tombol logout, tambahkan fitur
Kembali, tambahkan fitur untuk membatalkan
aksi, dan tambahkan breadcrumbs.
Tambahkan view password, tambahkan kem-
balikan data buku yang sudah di non aktifkan,
tambahkan pop up untuk doble check saat
menghapus data dan pengecekan proses hapus.
Tambahkan tooltips

Tambahkan shortcut yang sering digunakan
seperti event keyboard enter.

Genta Pustaka Keanggataan

T Keanggotan

Ly

Gambar 10. Filter data, tombol filter data, logout (Sebelum)

enta Pustaka Keanggotaan
111 Dashboard
wor
[E3 xeanggotoan - operere
Gperator

Anggota

I Buku

Gambar 11. Filter data, tombol filter data, logout (Sesudah)

anta Pustaka Daftar Buku

Dashbosed

Buku

T Keanggotaan

Fitar bardasarkan tanggl masuk

hbbru B

ce Judul

¢ bhabam B

ey greey

Subjek Aksi

Gambar 12. Pesan Error (Sebelum)

Senta Pustaka Daftar Buku
Dasnboard
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Ruangan ==
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Gambar 13. Pesan Error (Sesudah)

Tambah Anggota
a D [ 0038701811 |
& Nama Putri Hazmawati ]
A Status ® Guru Siswa
= Email aditiyaputral122@gmail. com ]

Gambar 14. Indikator Loading dan shorcut enter (Sebelum)
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Gambear 15. Indikator Loading dan shorcut enter (Sesudah)
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Tabel 10. Tombol back, breadcrumbs, detail buku, abstrak (sebelum)
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Tabel 11. Tombol back, breadcrumbs, detail buku, abstrak (sesudah)
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Tabel 12. Batalkan aksi, popup pengecekan proses hapus
dan kembalikan data buku (Sesudah)
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Tabel 13. Batalkan aksi dan kembalikan data buku (Sesudah)

Genta Pustaka

= wipraytno2@gmailcont

Tabel 14. Lihat Password (Sebelum)

Genta Pustaka

& oditiyali22@gmall.com

@ pustaka02

Tabel 15. Lihat Password (Sesudah)

Genta Pustaka o £

Selamat Datang Di SMA
Negeri 2 Kota JAMBI

Temukan Buku yang Kamu Cari

Tabel 16. Breadcrumbs (Sebelum)

Genta Pustaka a

Selamat Datang di
SMKN 6 Kota Jambi

Tabel 17. Breadcrumbs (Sesudah)

5. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi aspek usability pada Sistem Informasi
Perpustakaan SMA/SMK Kota Jambi menggunakan metode Cognitive Walkthrongh dan
Heuristic Evaluation. Berdasarkan hasil analisis, diketahui bahwa sistem secara umum sudah
memiliki struktur fungsional yang baik, namun masih terdapat sejumlah kendala dalam hal
kemudahan penggunaan dan kejelasan informasi antarmuka. Hasil pengujian Cogritive
Walkthrongh menemukan 27 permasalahan usability, terutama pada kategori User (U) dan Text
and Icon (T). Sebagian besar permasalahan terjadi pada tugas penting dengan tingkat keseriusan
masalah sedang dan ringan, yang berpotensi menurunkan kenyamanan dan efisiensi sistem.
Perbaikan sangat disarankan. Sementara itu, Berdasarkan hasil evaluasi heuristik, sistem perlu
ditingkatkan pada aspek 7Zsibility of System Status, Match between System and the Real World, User
Control and Freedom, Error Prevention, Recognition Rather Than Recall, serta Flexibility and Efficiency
of Use. Sebagian besar temuan termasuk kategori Minor dan Major Errors yang memengaruhi
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kenyamanan dan fungsi utama sistem, sedangkan Cosmetic Errors bersifat ringan namun tetap
petlu diperhatikan untuk penyempurnaan antarmuka.
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