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USABILITY ANALYSIS IN STIE DWI SAKTI BATURAJA ACADEMIC SYSTEM USING COGNITIVE WALKTROUGH METHOD
ABSTRACT

STIE Dwi Sakti Baturaja has implemented an academic information system to present information and organize administration related to academic activities. This system can manage academic administrative data well and the required information can be obtained easily and quickly. However, until now there are still many shortcomings that reduce user convenience, so it is necessary to do an analysis in the usability aspect to find out how the usability level is. This study was aimed to determine the usability of the academic system of the Dwi Sakti School of Economics, Baturaja. This study uses the Cognitive Walkthrough method. Cognitive walkthrough is a theory-based method, in which the evaluator evaluates each step required to perform a scenario-based task scenario, and looks for usability problems that would interfere with exploratory learning. The KRS feature, Study Results and graduation features on the student display, the KRS feature is still not available for the option to change the KRS, the Diploma menu and Student Ranking List menu features do not work, then the Graduation feature cannot function because it has not been implemented online. it's on the Lecturer view, the Final Assignment Value menu on the Assessment feature can't be used yet.
Keywords: Usability, Academic Information System, Cognitive Walkthrough.






ANALISIS USABILITY  PADA APLIKASI SIMPEL STIE DWI SAKTI BATURAJA DENGAN MENGGUNAKAN METODE COGNITIVE WALKTROUGH

ABSTRAK
STIE Dwi Sakti Baturaja telah menerapkan sistem informasi akademik untuk menyajikan informasi dan menata administrasi yang berhubungan dengan kegiatan akademis. Sistem ini dapat mengelolah data administrasi akademis dengan baik dan informasi yang diperlukan dapat diperoleh dengan mudah dan cepat. Namun hingga saat ini masih banyak ditemukan kekurangan yang mengurangi kenyamanan pengguna sehingga perlu dilakukan analisis dalam aspek usability agar mengetahui bagaimana tingkat usability. Penelitian ini ditujukan untuk mengetahui kebergunaan (Usability) pada sistem akademik Sekolah Tinggi Ilmu Ekomomi Dwi Sakti Baturaja. Penelitian ini menggunakan metode Cognitive Walkthrough. Cognitive walkthrough merupakan metode berbasis teori, di mana evaluator mengevaluasi setiap langkah yang diperlukan untuk melakukan skenario tugas berbasis skenario, dan mencari masalah usability yang akan mengganggu belajar dengan eksplorasi. Fitur KRS, Hasil Study dan fitur wisuda pada tampilan mahasiswa, pada fitur KRS masih belum bisa untuk pilihan mengubah KRS, pada fitur Hasil Study menu Ijazah dan Daftar Ranking Mahasiswa tidak berfungsi, kemudian pada fitur Wisuda tidak bisa berfungsi karena belum diterapkan secara online.Selain itu pada tampilan Dosen, menu Nilai Tugas Akhir pada fitur Penilaian belum bisa digunakan 

Kata kunci : Usability, Sistem informasi akademik, Cognitive Walkthrough.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1	Latar Belakang
Usability atau kebergunaan adalah tingkat dimana sebuah produk digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektif, efisien dan memperoleh kepuasan dalam lingkup penggunaannya (ISO/IEC, 1998). Menurut Jacob Nielsen (1994), usability adalah syarat penting agar sebuah sistem atau website dapat bertahan dalam jangka yang cukup panjang, sehingga dapat memudahkan pengguna dalam mengoperasikan sistem, mudah dalam memahami sistem, berjalan sesuai dengan tujuan pada sistem, serta akan mudah menarik minat pengguna yang berdampak pada faktor kesuksesan sistem. Sebuah sistem dikatakan berhasil jika dapat diterima oleh penggunanya. 
Pengukuran standar Usability yang baik dilakukan untuk mengetahui seberapa efektif, efisien, dan mendapatkan kepuasan dalam penggunaan suatu sistem. Pada umumnya pengukuran Usability dilakukan menggunakan serangkaian kuesioner. Terdapat beberapa jenis kuesioner yang dapat digunakan untuk mengukur Usability seperti Salah satu paket kuesioner untuk mengukur usability yang digunakan dalam penelitian ini adalah cognitive walktrough, SUS (System Usability Scale), SUMI (System Usability Measurement Inventory), QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction), SUPR-Q (Standardized Universal Percentile Rank Questionnaire). Salah satu paket kuesioner untuk mengukur usability yang digunakan dalam penelitian ini adalah cognitive walktrough 
Cognitive walkthrough pertama kali dicetuskan oleh Polson & rekan dalam upaya memperkenalkan teori yang bersifat psikologi kepada teknik subyektif walkthrough dan informal. Pada cognitive walkthrough, urutan tindakan merujuk kepada langkah-langkah pada antarmuka yang diperlukan pengguna untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Lewis dalam Bligard dan Osvalder (2013) adalah metode evaluasi usability di mana satu atau lebih evaluator bekerja melalui cognitive walkthrough serangkaian skenario tugas dan meminta sejumlah pertanyaan dari perspektif pengguna. 
Menurut Hwang (2010) cognitive walkthrough merupakan metode berbasis teori, di mana evaluator mengevaluasi setiap langkah yang diperlukan untuk melakukan skenario tugas berbasis skenario, dan mencari masalah usability yang akan mengganggu belajar dengan eksplorasi. 
Kemunculan teknologi informasi yang beragam telah membuat peluang yang luas terutama pada berbagai instansi. Salah satu produk teknologi informasi yang layak dimanfaatkan oleh berbagai istansi baik swasta, pemerintah maupun bidang pendidikan adalah sistem informasi. Penggunaan sistem informasi sangat membantu dalam kegiatan operasional instansi karena sistem informasi membuat data dan informasi yang diperlukan lebih mudah untuk diperoleh. Contoh sistem informasi dalam lingkungan perguruan tinggi yaitu sistem akademik.
Salah satu perguruan tinggi swasta di kota Baturaja yang telah memanfaatkan teknologi informasi adalah STIE Dwi Sakti Baturaja telah menerapkan sistem informasi akademik untuk menyajikan informasi dan menata administrasi yang berhubungan dengan kegiatan akademis. Sistem ini dapat mengelolah data administrasi akademis dengan baik dan informasi yang diperlukan dapat diperoleh dengan mudah dan cepat ( Galih Sandhika, 2013). 
Analisis Usability pada sistem informasi akademik perlu dilakukan karena terdapat beberapa masalah Usability yang timbul pengoperasian sistem. Dalam observasi objek penelitian ditemukan berbagai keluhan dari pengguna ketika mengakses atau menggunakan sistem. Salah satu permasalahan menunjukkan bahwa masih adanya beberapa mahasiswa yang masih belum paham dengan beberapa fitur pada aplikasi Simpel ini, maka dari itu beberapa mahasiswa tersebut masih meminta bantuan dengan operator atau admin untuk menanyakan fungsi dari fitur tersebut. Dengan kondisi tersebut membuat operator merasa kewalahan jika beberapa pengawas menanyakan hal yang sama berulang-ulang. 
Kemudian Berbagai keluhan juga terkait beberapa fitur yang belum bisa berfungsi dan kerap ada yang eror saat melakukan proses download. Dan menurut pihak kampus sendiri sampai saat ini aplikasi Simpel STIE Dwi Sakti Baturaja tersebut belum pernah dilakukan penelitian usability, Apakah  Sistem STIE Dwi Sakti Baturaja sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna yang dapat memberikan kepuasan terhadap pengguna.
Berdasarkan permasalahan di atas  maka peneliti tertarik untuk mengangkat penelitian yang diberjudul “Analisis Usability Pada Aplikasi Simpel STIE Dwi Sakti Baturaja Dengan Menggunakan Metode  Cognitive Walkthrough”. 
1.2 Rumusan Masalah
Dari uraian permasalahan diatas, maka penulis dapat merumuskan masalah yang ada untuk dijadikan titik tolak pada pembahasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Permasalahan apa saja yang dihadapi oleh pengguna ketika menggunakan aplikasi Simpel ?
2. Perbaikan – perbaikan apa saja yang harus dilakukan pada aplikasi Simpel?
1.3	Batasan Masalah
Pada penelitian ini, penulis membatasi ruang lingkup pembahasan agar sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan sehingga pembahasan penelitian nantinya lebih bisa mencapai tujuan dan sasaran yang di harapkan. Dalam hal ini batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :
1. Penelitian ini menganalisis permasalahan Usability pada aplikasi Simpel STIE Dwi Sakti Baturaja dengan menggunakan metode Cognitive Walkthrough.
2. Responden dalam penelitian ini adalah mahasiswa dan dosen STIE Dwi Sakti Baturaja Dalam penelitian ini menggunakan tugas berbasis sekenario berdasarkan fitur-fitur yang ada di sertiap tampilan pengguna
1.4 	Tujuan Penelitian
 	Berdasarkan perumusan masalah yang telah dijelaskan diatas, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi dan menganalisis permasalahan apa saja yang dihadapi ketika menggunakan aplikasi Simpel STIE Dwi Sakti Baturaja. Selain itu, memberikan rekomendasi perbaikan aplikasi Simpel kepada pengembang berbasis kebutuhan pengguna agar lebih user friendly.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang di harapkan dari penelitian ini sebagai berikut :
1. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat mempermudah tim pengembang sistem dalam mengembangkan sistem nantinya serta memberikan bantuan yang bernilai dalam menghadapi tahap pengembangan sistem.
2

2.  Dapat memberikan rekomendasi perbaikan pada aplikasi Simpel  STIE Dwi Sakti Baturaja berdasarkan hasil pengujian tingkat Usability menggunakan metode Cognitive Walkthroug.
1




BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 	Analisis 
Analisis data yaitu suatu proses pencarian serta penyusunan data secara sistematis yang telah didapat dalam hasil pengumpulan data (wawancara, catatan survei, serta dokumentasi) dengan menata data pada kategori tertentu, memaparkan pada unit tertentu, melaksanakan sebuah sintesa, menata dalam suatu pola, memilah yang diperlukan dan yang perlu dipelajari, serta terakhir mengambil suatu kesimpulan sehingga tidak sulit untuk dipahami oleh peneliti maupun para pembaca lainnya (Sugiyono, 2016:244). Penjelasan tersebut dapat dipahami bahwa analisis adalah proses membuat kesimpulan mulai dari pencarian data hingga pemilihan data untuk didapatkan suatu kesimpulan secara sistematis. 
Sedangkan menurut Jogiyanto (2005:129) suatu analisis sistem ialah penjabaran pada sebuah sistem informasi dalam suatu komponen guna dilakukan identifikasi dan evaluasi permasalahan yang ada, kesempatan yang ada, hambatan serta kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat dibuat suatu usulan perbaikan yang lebih baik. Dalam penjelasan tersebut dapat diketahui bahwa analisis sistem dilakukan dengan penguraian suatu sistem informasi dengan tujuan menemukan suatu permasalahan hingga ditemukan solusinya. 
Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat dipahami bahwa analisis yaitu sebuah proses kegiatan yang dilaksanakan dalam penelitian pada sebuah objek kemudian dicari suatu solusi atau penyeselasian masalah dari permasalahan yang ada.
Analisis mempunyai fungsi untuk mengumpulkan data-data yang terdapat pada suatu lingkungan tertentu. Analisis dapat diterapkan diberbagai jenis lingkungan dan keadaan. Analisis akan lebih optimal dipergunakan dalam keadaan kritis dan untuk keadaan yang membutuhkan strategi. Karena analisis dapat mengetahui secara mendetail tentang keadaan lingkungan saat ini. Analisis bertujuan untuk mengumpulkan data yang pada akhirnya data-data ini dapat digunakan untuk berbagai keperluan pelaku analisis. Biasanya akan digunakan dalam menyelesaikan krisis atau konflik, atau bisa saja hanya digunakan sebagai arsip. Dalam bidang pendidikan analisis digunakan untuk melakukan penelitian dalam berbagai subjek keilmuan.
Di dalam tahap analisa sistem terdapat langkah-langkah dasar yang harus dilakukan oleh analisis sistem , sebagai berikut :
1. Identify, yaitu mengidentifikasikan masalah.
2. Understand, yaitu memahami kerja dari sistem yang ada.
3. Analyze, menganalisis sistem.
4. Report, yaitu membuat laporan hasil analisis.
2.2 Usability 
Usability berasal dari kata usable yang berarti dapat digunakan dengan baik. Usability secara umum dapat diartikan sebagai proses optimasi interaksi antara pengguna dengan sistem yang dapat dilakukan dengan interaktif. Usability merupakan sebuah konsep yang menitikberatkan pada pembuatan sistem yang mudah dipelajari dan digunakan. Usability adalah hal yang sangat penting dalam desain interaksi yang meliputi: perilaku, efisiensi, efektifitas, fleksibilitas, keamanan, utilitas, kemudahan dipelajari, dan kemudahan diingat. Nielsen mendefinisikan usability sebagai suatu pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan sistem atau website sampai pengguna dapat mengoperasikannya dengan mudah dan cepat.
Usability didefinisikan ketika suatu produk atau layanan dapat digunakan, apa yang diinginkan oleh pengguna dapat dilakukan tanpa adanya halangan, keraguan ataupun pertanyaan cara penggunaannya. Sehingga produk atau layanan memiliki manfaat, memiliki tingkat efisiensi, efektif saat digunakan, memuaskan pengguna, pengguna dapat mempelajarinya, dan dapat mengaksesnya (Rubin dan Chisnell, 2008:4). Dari pengertian tersebut dapat diketahui bahwa usability tercapai ketika pengguna sebuah produk atau layanan tidak merasa frustasi dalam menggunakannya. 
Dalam jurnal yang disusun oleh Al-Badi dan Mayhew (2010:2) dijelaskan bahwa istilah usability muncul dua dekade lalu untuk mengganti istilah user friendly. Menurutnya usability adalah kualitas yang menunjukkan sejauh mana layanan mudah digunakan bagi semua pengguna sebuah situs web untuk berinteraksi dengannya dalam melakukan tugas yang dibutuhkan. Pada pengertian yang dipaparkan tersebut terlihat jelas bahwa usability merupakan ketergunaan sistem ketika berinteraksi dengan penggunanya. 
Beberapa metode untuk mempelajari usability dari sisi pengguna sebagai berikut (Folmer dan Bosch, 2002:70). 
1.  Usability Testing 
Penelitian dengan usability testing membutuhkan perwakilan user dalam mengerjakan taks khusus dalam penggunaan sistem ataupun prototype. 
2. Usability Inspection 
Penelitian dengan Inspection membutuhkan spesialis usability (perangkat lunak), user, serta profesional lainnya guna memeriksa dan menilai setiap elemen antarmuka pengguna atau prototype telah mengikuti prinsip usability yang ada. 
3. Usability Inquiry 
Penelitian dengan Usability Inquiry menggunakan evaluator usability guna memperoleh informasi dari user mengenai apakah user suka atau tidak suka, kebutuhan dan pemahaman tentang sistem dengan berbicara, mengamati, atau memberikan pertanyaan kepada pengguna dengan lisan atau tertulis secara langsung. 
International Standard Organization (ISO) mendefinisikan usability sebagai  “The Extent to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use” ISO 9241-11 (1998).  Dengan kata lain sejauh mana sebuah produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektivitas, efisiensi dan kepuasan dalam sebuah konteks penggunaan. Berikut merupakan tiga aspek ISO 9241-11 (1998) yaitu :
1. Effectiveness adalah ketepatan pengguna didalam mencapai tujuan dan didalam lingkungan tertentu.
2. Efficiency adalah sumber daya yang dihabiskan pengguna untuk mencapai tujuan.
3. Satisfaction adalah kepuasan dan perilaku positif ketika menggunakan aplikasi.
Usability atau “kebergunaan” adalah tingkat kualitas dari sistem yang mudah dipelajari, mudah digunakan dan mendorong pengguna untuk menggunakan sistem sebagai alat bantu positif dalam menyelesaikan tugas. Dalam konteks ini, yang dimaksud sebagai sistem adalah perangkat lunak. Usability dapat juga diartikan sebagai suatu ukuran, dimana pengguna dapat mengakses fungsionalitas dari sebuah sistem dengan efektif, efisien dan memuaskan dalam mencapai tujuan tertentu. Terdapat banyak definisi usability menurut beberapa referensi baikitu perorangan maupun lembaga. Berikut ini beberapa definisi usability : 
1. Jakob Nielsen Mendefinisikan usability sebagai ukuran kualitas pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan produk atau sistem apakah situs web, aplikasi perangkat lunak, teknologi bergerak, maupun peralatan-peralatan lain yang dioperasikan oleh pengguna.
2. International Organization for standardization (ISO) Definisikan usability sebagai tingkat dimana produk bisa digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuannya dengan lebih efektif, efisien, dan memuaskan dalam ruang lingkup penggunanya.			
Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa usability merupakan suatu pengukuran kegunaan website terhadap pengguna, bagaimana mereka memahami dan menggunakan sistem tersebut sehingga tercapainya kepuasan pengguna.
2.3 	Aplikasi Simpel
Aplikasi Simpel adalah suatu sistem yag dibangun untuk memberikan kemudahan kepada pengguna dalam kegiatan administrasi akademik kampus secara online, seperti proses penerimaan mahasiswa baru, pembuatan kurikulum, pembuatan jadwal kuliah, pengisian Kartu Rancana Studi, pengisian nilai, pengelolaan data dosen & mahasiswa. Sistem ini juga berfungsi sebagai pendukung analisis data dalam menentukan keputusan kampus.
Berikut beberapa kegunaan lain dari Sistem Informasi Akademik :
1. 	Integrasi Data
Sistem Informasi Akademik mengelola seluruh data secara terintegrasi sehingga data akan selalu uptodate/realtime dan selalu siap untuk digunakan, serta menguranguu kemungkinan duplikasi data karena Sistem Informasi Akademik menggunakan sistem basis data terpusat.
2. 	Pusat Informasi
Dengan respon email otomatis, PMB online, penjadwalan kelas, KRS online, dan penilaian secara online /realtime maka semua berita atau pengumuman Sistem Informasi Akademik akan menjadi pusat informasi yahng menjadi kebutuhan bagi seluruh civitas kampus.
3. 	Rekam Kegiatan Kampus
Sistem Informasi Akademik memberikan kemudahan kepada para pengguna untuk senantiasa memantau perkembangan setiap kegiatan yang ada di dalam kampus, mulai dari proses penerimaan mahasiswa baru, KRS, proses perkuliaan dan penilaian, sehinga setiap prosesnya dapat dilakukan secara efektif dan efesien.
2.4 	Cognitive Walktrough
Cognitive walkthrough pertama kali dicetuskan oleh Polson & rekan dalam upaya memperkenalkan teori yang bersifat psikologi kepada teknik subyektif walkthrough dan informal. Pada cognitive walkthrough, urutan tindakan merujuk kepada langkah-langkah pada antarmuka yang diperlukan pengguna untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Lewis dalam Bligard dan Osvalder (2013) cognitive walkthrough adalah metode evaluasi usability di mana satu atau lebih evaluator bekerja melalui serangkaian skenario tugas dan meminta sejumlah pertanyaan dari perspektif pengguna. Menurut Hwang (2010) cognitive walkthrough merupakan metode berbasis teori, di mana evaluator mengevaluasi setiap langkah yang diperlukan untuk melakukan skenario tugas berbasis skenario, dan mencari masalah usability yang akan mengganggu belajar dengan eksplorasi. 
Cognitive walkthrough merupakan salah satu cara untuk menganalisis usability antarmuka web. Menurut Ling (2005) cognitive walkthrough terdiri dari tahapan-tahapan prosedur pengujian yang membutuhkan tindakan langsung untuk mencoba menyelesaikan tugas yang diberikan dalam menggunakan sistem yang diuji, oleh karenanya metode ini bisa dilakukan oleh penguji level rendah (bukan pakar). Menurut Brinck et al. (2002) pengguna dapat siapa saja terkecuali perancang (designer) web tersebut.

Cognitive walkthrough dapat dilakukan menggunakan deskripsi tekstual dari urutan aksi (tindakan), sketsa, kertas prototipe, dan produk yang sudah bekerja (Wilson 2014). Dalam cognitive walkthrough, ahli, atau kadang-kadang non ahli, mengoperasikan situs web dan menyelesaikan skenario tugas nyata untuk menemukan masalah usability (George 2008).
Tujuan utama cognitive walkthrough adalah menyatakan mudahnya sistem dipelajari. Beberapa hal yang harus diperhatikan pada waktu menggunakan metode cognitive walkthrough (Dix et al. 2004) adalah : 
1. 	Sebuah spesifikasi atau prototipe sistem. Tidak harus lengkap, tetapi harus detail 
2. 	Deskripsi mengenai skenario tugas yang harus dikerjakan penguji pada sistem. Skenario tugas yang diberikan hendaknya merupakan hal-hal yang mereka kerjakan 
3.	Daftar lengkap langkah-langkah yang harus dilakukan penguji untuk menyelesaikan skenario tugas 
4. 	Indikasi mengenai siapa penguji, bagaimana pengalaman dan pengetahuan mereka. 
Pada metode cognitive walkthrough harus diupayakan untuk mencari jawaban atas pertanyaan berikut : 
1. 		Apakah efek dari tindakan yang sama bagi tujuan pengguna pada saat itu? setiap tindakan pengguna akan memiliki efek tertentu dalam sistem. Apakah efek itu sama dengan apa yang pengguna yang ingin dicapai pada saat ini? Sebagai contoh, jika efek tindakan adalah untuk menyimpan dokumen, apakah 'menyimpan dokumen' yang pengguna ingin lakukan? 
2. 	Apakah pengguna akan melihat bahwa tindakan tersebut ada? Pengguna akan melihat tombol atau item menu, misalnya, yang digunakan untuk menghasilkan tindakan? Ini tidak menanyakan apakah mereka akan menyadari bahwa tombol adalah salah satu yang mereka inginkan. 
3.	Setelah pengguna menemukan tindakan yang benar, apakah pengguna tahu bahwa itu salah satu yang pengguna butuhkan? Hal ini melengkapi pertanyaan sebelumnya. Ini satu hal untuk tombol atau menu yang akan terlihat, tetapi akankah pengguna menyadari bahwa itu adalah salah satu yang ia cari untuk menyelesaikan tugasnya? Dimana pertanyaan sebelumnya adalah tentang visibilitas tindakan, hal ini adalah tentang makna dan efek jelas. 
4. 	Setelah tindakan dilakukan, apakan pengguna memahami feedback (umpan balik) yang akan pengguna dapatkan? 
Sementara menurut Jacobsen dan John (2000) Cognitive walkthrough terdiri dari dua tahapan yaitu tahap persiapan (preparation) dan tahap eksekusi (execution). Tahapan persiapan meliputi studi literature, mempelajari sistem yang akan diuji, menentukan responden dan menyusun skenario tugas yang harus dikerjakan oleh responden. Tahapan eksekusi meliputi urutan aksi walkthrough dan perekaman masalah. Tahapan pengujian cognitive walkthrough dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

[image: ]
Sumber : (Jacobsen dan John 2000) Gambar 2.1 Tahapan pengujian cognitive walkthrough

Berikut tahapan metode Cognitive Wakltrough menurut Jacobsen dan John 2000:

1.	 Tahapan persiapan 
A. 	Reading about CW merupakan Studi literatur mengenai metode cognitive walkthrough dan Reading about  the system merupakan mempelajari sistem yang akan diuji. Ini bertujuan untuk memberikan gambaran teori dan konsep yang berkaitan dengan cognitive walkthrough dan gambaran mengenai system, tahap ini merupakan persiapan penting agar analisis dapat mengevaluasi sistem dengan benar.
B. 	Defening user and choosing task scenario merupakan Mendefinisikan pengguna dan memilih skenario tugas adalah tugas kompleks yang akan mempengaruhi hasil akhir. Disini pengguna dipilih berdasarkan pengalamannya menggunakan sistem. Perlunya mengidentifikasi pengguna dalam persiapan untuk menyelesaikan CW terkait erat dengan proses penelusuran. Kemudian skenario tugas dibuat berdasarkan fitur yang ada 

C. 	Transforming task to action sequences merupakan menyusun skenario tugas dan mengubahnya menjadi tahapan pengerjaan yang harus dikerjakan oleh responden. Setelah menentukan pengguna dan menyiapkan skenario tugas yang sesuai, tahap persiapan diakhiri dengan mengubah skenario tugas menjadi urutan tindakan konkret yang dianotasi dengan umpan balik sistem yang diharapkan untuk setiap tindakan. Setiap skenario tugas dibuatkan sebuah analisis skenario tugas yaitu tahapan-tahapan baku yang seharusnya dilakukan oleh responden pada saat melaksanakan skenario tugas yang diberikan.

2. 	Tahapan eksekusi 
A. 	Walktrough action squences and record problems merupakan Urutan aksi (tindakan) walkthrough dan perekaman masalah pelaksanaan tahapan ini adalah responden melakukan uji usability dengan mengerjakan skenario tugas yang telah ditentukan, kemudian dilakukan perekaman/mencatat masalah yang timbul pada saat penyelesaian skenario tugas. 
2.5 	Populasi dan Sampel 
2.5.1 Populasi 
Populasi terdiri dari objek dan subjek dengan kualitas dan juga karakteristik yang telah ditentukan guna dipelajari serta diambil kesimpulan. Sehingga yang termasuk dalam populasi bukan hanya orang namun objek serta benda alam juga termasuk dalam populasi serta meliputi semua karakteristik dari subjek atau objek yang digunakan (Sugiyono, 2016:80). Dari penjelasan ini maka diketahui populasi meliputi seluruh objek atau subjek dengan karakteristik dan sifat tertentu 
Populasi didefinisikan seluruhan kumpulan elemen baik orang yang terkait kejadian yang terjadi ataupun produk yang berkaitan sehingga dapat dipakai dalam pengambilan beberapa kesimpulan (Wijaya, 2013:27). Dari penjelasan, dapat dipahami populasi merupakan keseluruhan maupun totalitas subjek penelitian dan digunakan untuk mendapatkan informasi terkait sehingga dapat diambil kesimpulan. 
Dari kedua uraian tersebut disimpulkan, populasi adalah seluruh subjek ataupun objek dan berkaitan dengan masalah penelitian.
2.5.2 Sampel 
Sampel termasuk bagian dari sebuah populasi. Dengan populasi yang besar maka peneliti akan kesulitan dalam mempelajari seluruh populasi tersebut. Semisalnya adanya keterbatasan waktu ataupun hal lainnya maka suatu penelitian dapat mengambil sampel yang merupakan karakteristik dari populasi. Sampel yang digunakan wajib mewakili populasi yang digunakan (Sugiyono, 2016:81). Sehingga sampel termasuk bagian dari suatu populasi yang mencerminkan karakteristik dari populasi. 
Sampel termasuk bagian sebuah populasi yang telah ditentukan melalui karakteristik serta teknik tertentu (Wijaya, 2013:27). Oleh karena itu, sampel yaitu anggota pada populasi yang memiliki ciri sesuai dengan keadaan yang telah ditentukan. Dari kedua uraian diatas disimpulkan bahwa suatu sampel termasuk dalam bagian anggota populasi yang mewakili dilakukannya sebuah penelitian tertentu.
2.6 	Teknik Pengambilan Sampel
Cara pengambilan sampel dalam penelitian ini termasuk dalam Purposive Sampling. Menurut Sugiyono (2016:85),  Purposive Sampling adalah teknik pengambilan sampel sumber data dengan pertimbangan tertentu. Purposive Sampling adalah salah satu teknik sampling non random sampling  dimana peneliti menentukan pengambilan sampel dengan cara menetapkan ciri-ciri khusus yang sesuai dengan tujuan penelitian sehingga diharapkan dapat menjawab permasalahan penelitian. Berdasarkan penjelasan di atas, ada dua hal yang sangat penting dalam menggunakan teknik sampling tersebut, yaitu non random sampling dan menetapkan ciri khusus sasuai tujuan penelitian oleh peneliti itu sendiri.
Menurut Rauterberg (2006) jumlah responden yang mampu mendeteksi permasalahan usability secara maksimal pada pengujian cognitive walkthrough adalah sepuluh orang. Penambahan jumlah penguji tidak memberikan kontribusi lebih banyak dalam mendeteksi permasalahan usability. Menurut Nielsen (2000) analisis usability hanya membutuhkan lima orang penguji. Jumlah tersebut cukup untuk menemukan permasalahan usability antarmuka. 
Alasan peneliti menggunakan teknik Purposive Sampling in adalah karena tidak semua sampel memiliki kriteria yang sesuai dengan fenomena yang diteliti. Oleh karena itu, penulis memilih teknik Purposive Sampling yang menetapkan pertimbangan-pertimbangan atau kriteria-kriteria tertentu yang harus dipenuhi oleh sampel-sampel yang digunakan dalam penelitian ini.
Adapun kriteria yang dijadikan sebagai sampel penelitian yaitu pengetahuan, keterampilan dan frekuensi pengguna dalam menggunakan internet, web browser, situs web akademik dan mesin telusur. 
2.7	 Metode Pengumpulan Data 
2.7.1	 Data Primer
Menurut (Sugiyono, 2017:137) Data Primer merupakan data yang diperoleh secara langsung dari hasil wawancara, observasi dan kuesioner yang disebarkan kepada sejumlah sampel responden yang sesuai dengan target sasaran dan dianggap mewakili seluruh populasi yang dalam penelitian.
1. Observasi
Menurut (Sugiyono, 2017:137) Observasi Yaitu melakukan pengamatan langsung dan mempelajari hal-hal yang berhubungan dengan peneletian secara langsung.
Menurut penulis Observasi adalah pengumpulan data yang dilakukan secara langsung pada tempat penelitian baik itu mengamati tempat, orang maupun hal yang lain sesuai dengan kebutuhan peneliti.
2. Wawancara
Menurut (Sugiyono, 2017:137) Wawancara digunakan peneliti untuk melakukan studi pendahuluan untuk mengemukakan permasalahan yang harus diteliti, dan juga peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit dengan melakukan wawancara langsung.
Menurut penulis pengertian wawancara  digunakan sebagai pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam. Teknik pengumpulan data ini mendasarkan diri pada laporan tentang diri sendiri, atau setidak-tidaknya pada pengetahuan dan atau keyakinan pribadi.
3. Kuesioner
Menurut (Sugiyono, 2017:137) Kuesioner yaitu dengan mngajukan pertanyaan-pertanyaan yang sudah disiapkan secara tertulis dengan menyebar angket dan disertai dengan alternatif jawaban yang akan diberikan kepada responden.
Menurut penulis Kuesioner  merupakan  metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab.
2.7.2 Data Sekunder
  Menurut (Sugiyono, 2017:139) Data Sekunder merupakan data yang diperoleh dari pihak lain secara tidak langsung, memiliki hubungan dengan penelitian yang dilakukan berupa sejarah perusahaan, ruang likup perusahaan, struktur organisasi, buku, literatur, artikel, serta situs di internet.\


2.8 Penelitian Sebelumnya
Agar penelitian ini dapat dipertanggung jawabkan, maka penulis memberian beberapa penelitian terdahulu yang berhubungan dengan Analisis Usability menggunakan metode Cognitive Walktrough, yaitu :
Penelitian yang dilakukan oleh R.Sandika Galih.A, (2013) yang berjudul “Pengukuran Usability Menggunakan Metode Cognitive Walktrough Pada Sistem Informasi Akademik Universitas” . Penelitian ini fokus kepada pengukuran usability sebuah sistem informasi akademik dari sisi learnability atau kemampuan user untuk mempelajari dan menggunakan sistem saat pertama kali berinteraksi. Dari pengukuran yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa metode cognitive walktrough baik untuk digunakan dalam meningkatkan pemahaman dan penyelesaian sebuah task yang ada pada sistem.
Penelitian yang dilakukan oleh Muchtar Prawira Sholikhin, Eriq Muh. Adams Jonemaro, Muhammad Aminul Akbar, (2018) yang berjudul “Evaluasi User Experience pada Game Left 4 Dead 2 Menggunakan Cognitive Walkthrough”. Cognitive Walkthrough sebagai sebuah metode evaluasi berhasil menggali beberapa kelemahan atau permasalahan dalam game Left 4 Dead 2. Serta dengan memberikan pertanyaan analisis fungsi dan analisis operasi dalam setiap tugas yang dijalankan responden, metode ini  mampu memberikan diagnosis yang mendalam pada setiap permasalahan yang muncul. Tetapi, dalam metode Cognitive Walkthrough responden memiliki pengetahuan yang terbatas mengenai User Interface dan User Experience. Peneliti maupun responden tidak bisa menggali permasalahan lebih dalam lagi dikarenakan keterbatasan pengetahuannya.
Penelitian yang dilakukan oleh Rakhma Shafrida Kurnia, Ema Utami, Hanif Al Fatta, ( 2017) yang berjudul “Pengujian Usability Antarmuka Aplikasi Braille Smart  Pada Siswa Tunanetra “. Berdasarkan hasil pengujian dan analisis pada antarmuka aplikasi dihasilkan simpulan sebagai berikut:  Dari rekapitulasi hasil pengujian dapat diketahui tingkat usability dari Aplikasi B-SMART dengan komponon efektivitas sebesar 85,0%, efisiensi 42,7 % dan kepuasan sebesar 77,1%. Dari ketiga komponen tersebut diperoleh rataan nilai usability sebesar 68,3%.  Hasil pengujian menunjukkan bahwa masih terdapat kendala yang dihadapi oleh responden ketika menyelesaikan skenario tugas dilihat dari nilai efektivitas sebesar 85% dan efisiensi sebesar 42,7%. Hasil pengujian dibahas dalam FGD dan dijadikan dasar dalam pemberian rekomendasi terhadap perbaikan antarmuka aplikasi B-SMART
Penelitian yang dilakukan oleh Ira Maryati, Firman Ardiansyah, Wisnu Ananta Kusuma, (2014) yang berjudul “Pengujian Cognitive Walkthrough Antarmuka Perpustakaan Digital (E-Library) Pusat DokumentasiDan Informasi Ilmiah – Lipi (Pdii-Lipi “.Hasil pengujian terhadap menu “Karya Ilmiah”, “Buku Elektronik”, dan “Jurnal Indonesia (ISJD)” pada antarmuka web perpustakaan digital PDII-LIPI menunjukkan bahwa pada umumnya responden masih mengalami kendala pada tahapan memilih menu “Perpustakaan”, menemukan menu “E-Library”, memilih menu yang tepat untuk melakukan pencarian informasi melalui kotak pencarian yang tersedia. Responden pada umumnya membutuhkan waktu yang lama untuk mempelajari antarmuka utama web PDII-LIPI dengan cara membuka beberapa menu, sebelum membuka menu “Perpustakaan”. Penempatan “E-Library” sebagai sub menu “Perpustakaan” membuat “E-Library” tidak dijadikan sebagai pilihan utama dalam melakukan pencarian konten perpustakaan. Responden dalam penelitian ini juga mengalami beberapa kekeliruan ketika menentukan menu yang digunakan untuk melakukan pencarian. Hal ini menyebabkan terjadinya penurunan efektivitas pencarian informasi yang diinginkan.
Penelitian yang dilakukan oleh Raharjo, Kusuma, & Sukoco, (2018) yag berjudul “uji usability dengan metode cognitive walkthrough pada situs web perpustakaan Universitas Mercubuana”. Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan yang terdapat pada situs website perpustakaan UMB dan mengetahui tingkat effectiveness dan efficiency dari website perpustakaan Universitas Mercu Buana Jakarta. Peneliti menggunakan metode Cognitive walkthrough untuk melakukan penelitian, dikarenakan metode tersebut dinilai cocok karena evaluator dapat melakukan evaluasi di setiap langkah yang diperlukan dalam tugas yang berbasus scenario serta dapat digunakan untuk mencari permasalahan usability yang ada. Responden pada penelitian tersebut meliputi pengguna perpustakaan Universitas Mercu Buana. 
[bookmark: _GoBack]Responden yang dilibatkan merupakan user yang dapat mengoperasikan komputer dan dapat menggunakan situs web untuk mencari informasi. Lalu, untuk jumlah dari responden ditentukan berdasarkan rata – rata persentase jumlah pengunjung perpustakaan. Penelitian dengan menggunakan metode cognitive walkthrough ini terdiri dari dua tahapan, pertama persiapan dan setelahnya yaitu eksekusi. Hasil dari penelitian menunjukan bahwa tingkat penyelesaian skenario tugas oleh responden sebesar 90% dan untuk rata – rata waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan semua skenario tugas adalah selama 680 detik. Sedangkan hasil dari uji usability menunjukan bahwa tidak ada satupun skenario yang dapat diselesaikan tanpa kesalahan oleh seluruh responden. Hasil akhir dari penelitian tersebut menyebutkan bahwa website perpustakaan Universitas Mercu Buana memiliki permasalahan yang dihadapi pengguna pada istilah kata yang digunakan dan tata letak menu yang kurang mudah dilihat.


BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian
Metode penelitian mendasari adanya cara ilmiah guna memiliki data dan tujuan serta suatu kegunaan. Sebagaimana Sugiyono (2016:2) menjelaskan terkait cara ilmiah yang merupakan kegiatan dalam penelitian yang dilandasi dengan ciri keilmuan yang empiris, rasional serta sistematis. Secara umum, penelitian yang dilakukan yaitu dengan menggunakan pendekatan kuantitatif serta strategi penelitian yang terurut sesuai tujuan untuk mendapatkan tingkat usability website akademik STIE Dwi Sakti Baturaja. 
Sugiyono (2016: 8) mengungkapkan metode kuantitatif merupakan metode penelitian didasarkan dari filsafat positivisme dengan populasi ataupun sampel tertentu. Data dikumpulkan melalui instrument penelitian yaitu kuesioner yang disebarkan secara random atau acak serta analisis yang digunakan bersifat kuantitatif dengan pengujian hipotesis. 
Ditinjau dari hasil atau manfaat penelitian yang dilakukan berada dalam penelitian evaluasi (Evaluation Research) yang merupakan penelitian untuk mengevaluasi suatu program yang telah dilaksanakan (Sulistyaningsih, 2011:5). Diharapakan dengan metode penelitian ini dapat menjawab rumusan masalah yaitu Bagaimana tingkat usability sistem akademik STIE Dwi Sakti Baturaja menggunakan metode Cognitive Walktrough.

3.2 Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian dilakukan STIE Dwi Sakti Baturaja yang beralamat di Jl.prof.hamka no.541 kel.kemalaraja kec.baturaja timur kab.OKU
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Gambar 3.1 Lokasi Penelitian

3.3 Alat dan Bahan Penelitian
3.3.1 Alat 
Alat adalah kebutuhan fungsional yang digunakan untuk mengolah data penelitian, dalam penelitian ini kebutuhan fungsional adalah sebagai berikut :
1. Microsoft Excel 
digunakan untuk menghitung angka-angka pada kuisioner penelitian.
2. Microsoft Word untuk pembuatan laporan penelitian.
3. Laptop Toshiba, menggunakan Windows 7 dengan processor Intel® Celeron® CPU N2830 @2.16GHz, dengan RAM 2.00 GB dan 32-bit Operating System
3.3.2 Bahan 
Bahan adalah kebutuhan non-fungsional atau objek dari penelitian yang digunakan untuk kemudian diolah menjadi acuan, dalam penelitian ini kebutuhan non-funsional adalah sebagai berikut :
1. Sistem informasi akademik STIE Dwi Sakti Baturaja sebagai objek penelitian.
2. Mahasiswa dan dosen STIE Dwi Sakti Baturaja yang menggunakan sistem
3.4 Metode Pengumpulan Data
3.4.1 Data Primer
Data primer adalah data yang diperoleh peneliti secara langsung. Untuk mendapatkan data primer, peneliti mengumpulkan secara langsung melalui teknik interview (wawancara), kuesioner (angket), dan observasi dilingkungan  STIE Dwi Sakti Baturaja.
1. Observasi (Pengamatan). Pengamatan dilakukan dengan melihat keadaan STIE Dwi Sakti Baturaja dalam penerapan sistem
2. Interview (Wawancara), metode ini digunakan untuk mencari informasi mengenai sistem informasi akademik STIE Dwi Sakti Baturaja. Penulis melakukan tanya jawab atau dialog secara langsung kepada bapak Harby R Wiralaga sebagai ketua STIE Dwi Sakti, ibu Yopi Yunsepa sebagai wakil ketua 1 dan ibu Ani Renika Mutiara selaku Manager BAAK. Kemudian dilakukan dialog kepada beberapa mahasiswa pengguna aplikasi Simpel.
3. Kuesioner (Angket). Penulis menggunakan kuesioner sebagai alat untuk mengumpulkan data. Kuesioner yang sudah dibuat disebarkan secara langsung kepada responden.
3.4.2 Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang diperoleh peneliti dari sumber yang telah ada contohnya study literatur. dalam penelitian ini data sekunder digunakan sebagai pendukung data primer. 
3.5 Populasi dan Sampel
3.5.1 Populasi 
Populasi yang dipakai yaitu pengguna sistem informasi akademik terdiri dari mahasiswa/i dan dosen STIE Dwi Sakti Baturaja. Jumlah keseluruhan dosen STIE Dwi Sakti Baturaja yang aktif tahun ajaran genap 2020 yaitu sebanyak 15 orang. Sedangkan jumlah keseluruhan mahasiswa STIE Dwi Sakti Baturaja yang aktif tahun ajaran genap 2020 yaitu sebanyak 381 orang. Sehingga total keseluruhan populasi mahasiswa dan dosen yaitu sebanyak 396. berikut merupakan rincian dari populasi yang digunakan: 
Tabel 3.1 Populasi Penelitian
	No
	Nama
	Jumlah

	1.
	Mahasiswa
	381 orang

	2.
	Dosen
	15 Orang

	
	Jumlah 
	396 Populasi



3.5.2 Sampel
Pada penelitian ini menggunakan prosedur penentuan sampel menggunakan teknik purposive sampling yaitu pemilihan sampel yang dilakukan menggunakan kriteria tertentu. Pemilihan responden pada penelitian ini ditetapkan 10 orang mahasiswa dan 3 orang dosen. Menurut Rauterberg (2006) jumlah responden yang mampu mendeteksi permasalahan usability secara maksimal pada pengujian cognitive walkthrough adalah sepuluh orang. Penambahan jumlah penguji lebih dari sepuluh tidak memberikan kontribusi lebih banyak dalam mendeteksi permasalahan usability
3.6 Variabel Penelitian
Pada penelitian ini menggunakan tiga variabel pengukuran yaitu efektifitas, efesiensi. Efektivitas berhubungan dengan tingkat penyelesaian skenario tugas oleh responden untuk mencapai tujuan dalam menggunakan situs web. Efisiensi berkaitan jumlah kesalahan dan oror yang dilakukan oleh responden dalam mencapai tujuan, jumlah waktu yang dibutuhkan berdasarkan pada waktu penyelesaian skenario tugas yang dilakukan oleh responden. Dengan tingkat kesalahan ini dapat digunakan untuk membantu memprioritaskan masalah-masalah dan untuk mengukur tingkat kesulitan skenario tugas dibandingkan dengan skenario tugas yang lainnya (George 2008). Hasilnya dapat menunjukkan kendala-kendala yang dihadapi oleh pengguna ketika berinteraksi dengan sistem.


3.7 Defenisi Operasional
1. 	Tingkat penyelesaian skenario tugas 
Tingkat penyelesaian skenario tugas adalah ukuran dari jumlah keberhasilan penyelesaian untuk setiap skenario tugas. Tingkat penyelesaian skenario tugas, sebuah ukuran tingkat kesulitan skenario tugas, dapat digunakan untuk mengidentifikasi masalah-masalah prioritas. Tingkat penyelesaian skenario tugas merupakan persentase skenario tugas yang dapat diselesaikan oleh pengguna dengan benar (George 2008). Sebuah skenario tugas disebut sukses apabila skenario tugas yang diberikan tampil pada layar monitor. 
2. 	Jumlah kesalahan yang dilakukan 
Merupakan sebuah ukuran jumlah kesalahan yang dilakukan oleh untuk setiap skenario tugas. Kesalahan yang terjadi pada antarmuka pengguna berpotensi menjadi salah satu bagian sumber informasi yang berguna. Kesalahan menunjukkan di mana ada masalah dan untuk menentukan seberapa parah kesalahan itu. Informasi ini berguna untuk mengukur apakah produk ini efektif dan efisien untuk skenario tugas tertentu. Untuk menghitung tingkat kesalahan harus terlebih dahulu ditentukan jumlah kesalahan untuk setiap skenario tugas. Tingkat kesalahan skenario tugas digunakan untuk membantu mengidentifikasi masalah-masalah prioritas (George 2008). 
3. 	Jumlah waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan skenario tugas 
Waktu penyelesaian skenario tugas adalah mencatat setiap kali skenario tugas selesai dikerjakan baik berhasil atau tidak berhasil. Rata-rata waktu penyelesaian skenario tugas adalah ukuran dari waktu yang digunakan untuk menyelesaikan skenario tugas. Hal ini juga membantu waktu paling banyak dan paling sedikit yang diperlukan oleh pengguna menyelesaikan skenario tugas. Waktu penyelesaian skenario tugas berguna sebagai acuan pada proses desain ulang.

3.8 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian menggambarkan proses penelitian yang akan ditempuh sekaligus menggambarkan penelitian secara keseluruhan. Tahap penelitian yang dapat dilihat pada gambar Dibawah ini:
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Gambar 3.2 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian yang ada pada gambar 3.2 akan dijelaskan pada uraian sebagai berikut:
1. 	Tahapan persiapan 
A. 	Studi literatur mengenai cognitive walkthrough dan mempelajari sistem yang akan diuji. 
Studi ini bertujuan untuk memberikan gambaran teori dan konsep yang berkaitan dengan cognitive walkthrough dan gambaran mengenai sistem akademik STIE Dwi Sakti Baturaja pada yang terdiri dari beberapa menu dan sub menu.
B. 	Menentukan pengguna yang akan menjadi responden 
Responden penelitian ini meliputi pengguna yang menjadi target utama dari sistem akademik yaitu mahasiswa yang menjadi ruang lingkup pada penelitian ini. Pemilihan responden menggunakan teknik purposive sampling yaitu pemilihan sampel yang dilakukan menggunakan kriteria tertentu. 
Responden yang dipilih adalah pengguna yang telah mahir dalam mengoperasikan komputer dan mencari informasi menggunakan situs web. Pertimbangan lain adalah pengetahuan, keterampilan dan frekuensi responden dalam menggunakan internet, web browser, website, dan search engine. 
C. 	Menyusun skenario tugas dan mengubahnya menjadi tahapan pengerjaan yang harus dikerjakan oleh responden 
Skenario tugas yaitu kumpulan tugas-tugas yang harus dikerjakan oleh responden pada saat menggunakan sistem akademik. Setiap skenario tugas dibuatkan sebuah analisis skenario tugas yaitu tahapan-tahapan baku yang seharusnya dilakukan oleh responden pada saat melaksanakan skenario tugas yang diberikan. Menurut Tullis dan Albert (2008) jumlah skenario tugas sebaiknya antara 5 – 14 skenario tugas. 
2. 	Tahap Eksekusi 
A. 	Urutan aksi (tindakan) walkthrough dan perekaman masalah 
Pada tahap ini peneliti melihat dan mencatat beberapa masalah yang muncul ketika responden berinteraksi pada sistem saat menyelesaikan scenario tugas. Pada penelitian ini parameter yang akan digunakan adalah kesuksesan tugas, jumlah waktu dan jumlah kesalahan yang dilakukan responden ketika menyelesaikan tugas. 
B.  	Analisis Hasil Ujian
	Pada tahapan ini dilakukan analisis terhadap tingkat keberhasilan pengguna yaitu persentase skenario tugas yang berhasil diselesaikan dengan benar oleh responden, waktu penyelesaian tugas,  jumlah kesalahan yang dilakukan oleh responden dan tingkat kepuasan pengguna ketika berinteraksi dengan sistem. Efektivitas berhubungan dengan tingkat penyelesaian skenario tugas oleh responden untuk mencapai tujuan dalam menggunakan sistem. Efisiensi berkaitan dengan jumlah waktu yang diperlukan responden dan jumlah kesalahan yang dilakukan oleh responden dalam mencapai tujuan. Tingkat kesalahan ini dapat digunakan untuk membantu memprioritaskan masalah-masalah dan untuk mengukur tingkat kesulitan skenario tugas dibandingkan dengan skenario tugas yang lainnya (George 2008).


C. 	Identifikasi Masalah dan Rekomendasi Perbaikan 
	Setelah menganalisis hasil uji usability maka dilakukan identifikasi masalah-masalah yang dihadapi responden ketika menggunakan aplikasi Simpel STIE Dwi Sakti Baturaja. Masalah yang timbul pada masing-masing skenario tugas akan diberikan rekomendasi perbaikan yang menjadi prioritas untuk segera dilakukan.

BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Gambaran Umum Objek Penelitian 
4.1.1 Sejarah Sistem Informasi Manajemen dan Pelayanan
Awalnya pengolahan data informasi akademik pada  Sekolah Tinggi Ilmu Ekonomi Dwi Sakti Baturaja masih manual sehingga dianggap tidak efektif dan efesien. Oleh karena ini pihak STIE Dwi Sakti Baturaja membuat suatu aplikasi yang bernama Sistem Informasi Manajemen dan Pelayanan atau di singkat dengan SIMPEL yang dibangun sendiri oleh Sekolah Tinggi Ilmu Ekonomi Dwi Sakti Baturaja. Semenjak diterapkan pada September 2019 lalu, sistem ini sama sekali  belum pernah dilakukan revisi. Oleh karena itu pihak STIE Dwi Sakti juga meminta untuk dilakukannya penelitian terhadap aplikasi Simpel guna terciptanya sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.  
Tampilan utama Aplikasi SIMPEL dapat dilihat pada gambar berikut :
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Gambar 4.1 Tampilan utama aplikasi simpel
Gambar tampilan depan aplikasi Simpel untuk pengguna mahasiswa adalah sebagai berikut :
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Gambar 4.2. Tampilan depan aplikasi Simpel untuk mahasiswa

Adapun fitur-fitur akademika pada aplikasi SIMPEL untuk pengguna mahasiswa adalah sebagai berikut :
1. Status Mahasiswa, berisi tentang pengajuan cuti mahasiswa 
2. Perkuliahan, berisi tentang jadwal kuliah dan materi matakuliah
3. KRS, berisi tentang konfirmasi pembayaran, ambil KRS mahasiswa dan ubah KRS
4. Tugas Akhir, berisi tentang pengajuan judul
5. Hasil Studi, berisi tentang SKK Mahasiswa, KHS mahasiswa, Ijazah dan Daftar Ranking
6. Wisuda, berisi tentang Pengajuan Wisuda dan daftar wisudawan
Gambar tampilan depan aplikasi Simpel untuk pengguna dosen adalah sebagai berikut :
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Gambar 4.3 Tampilan depan aplikasi Simpel untuk dosen 

Adapun fitur-fitur akademika pada aplikasi SIMPEL untuk pengguna dosen adalah sebagai berikut :
1. Fitur Perkuliahan, berisi tentang aspek nilai mata kuliah, jadwal kuliah, mata kuliah yang diampu, materi mata kuliah, presensi mata kuliah, mahasiswa penasihat akademik dan mahasiswa bimbingan.
2. Fitur KRS, berisi tentang konfirmasi KRS
3. Fitur Penilaian, berisi nilai semester dan nilai tugas akhir 

4.2 Mendefenisikan Pengguna dan Memilih Skenario
4.2.1 Menentukan Pengguna yang Akan Menjadi Responden . 
Responden yang dipilih berjumlah 13 orang meliputi 3 dosen dan 10 mahasiswa pengguna yang telah mahir dalam mengoperasikan komputer dan mencari informasi menggunakan situs web. 
4.2.2 Menyusun Skenario Tugas
Penelitian ini meliputi 6 skenario tugas untuk mahasiswa dan 3 skenario tugas untuk dosen. Skenario tugas dibuat berdasarkan fitur yang ada pada aplikasi Simpel yaitu, Fitur Status Mahasiswa, Fitur Perkuliahan, Fitur KRS, Fitur Tugas Akhir, Fitur Hasil Studi, Fitur Wisuda untuk responden mahasiswa. Sedangkan Fitur Perkuliahan, Fitur KRS, dan Penilaian untuk responden dosen. 
4.2.2.1 Berikut skenario tugas responden mahasiswa :
1. Skenario Tugas  1 : 
Fitur Status Mahasiswa 
Langkah-langkah yang harus dilakukan : 
A. Klik Status mahasiwa pada aplikasi simpel 
B. Klik pengajuan cuti  --> Mengisi form  
2. Skenario Tugas 2 :
Fitur Perkuliahan
Langkah-langkah yang harus dilakukan : 
A. Kik Perkuliahan pada aplikasi simpel 
B. Klik  jadwal kuliah              --->     Melihat Jadwal kuliah 
C. Klik materi mata kuliah     ---> 	 Melihat materi mata kuliah
3. 	Skenario Tugas 3 :
Fitur KRS
Langkah-langkah yang harus dilakukan : 
A. Klik KRS pada aplikasi Simpel 
B. Klik konfirmasi pembayaran  ---> Mengisi Form
C. Klik ambil KRS mahasiswa    ---> Mengisi Form
D. Klik ubah KRS		---> Mengisi Form
4. 	Skenario Tugas 4 :
Fitur Tugas Akhir
Langkah-langkah yang harus dilakukan : 
A. Klik tugas akhir pada aplikasi Simpel 
B. Kilik pengajuan judul  --->  Mengisi Form
5. Skenario Tugas 5
Fitur Hasil Studi
Langkah- langkah yang dilakukan :
A. Klik Hasil studi pada aplikasi Simpel 
B. Klik SKK Mahasiswa	--->	Mengisi Form
C. Klik KHS mahasiswa	--->	Mengisi Form
D. Klik Ijazah		--->	Mengisi Form
E. Klik Daftar rangking 	--->	Mengisi Form
6. Skenario Tugas 6 :
Fitur Wisuda
A. Langkah- langkah yang dilakukan :
B. Klik Wisuda pada aplikasi Simpel 
C. Klik pengajuan wisuda	--->	Mengisi Form
D. Klik daftar wisudawan 	--->	Mengisi Form
4.2.2.2 Berikut skenario tugas responden Dosen :
1. Skenario Tugas 1 : 
Fitur Perkuliahan
Langkah-langkah yang harus dilakukan : 
A. Klik Perkuliahan pada aplikasi simpel 
B. Klik Aspek Nilai Mata Kuliah  		-->           Melihat Form 
C. Klik Jadwal Mata Kuliah   			-->           Melihat Form
D. Klik Mata Kuliah Diampu			-->           Melihat Form
E. Klik Materi Mata Kuliah			-->           Melihat Form	
F. Klik Presensi Mahasiwa			-->           Melihat Form	
G. Klik Mahasiswa Penasihat Akademik     	-->	    Melihat Form	
H. Mahasiswa Bimbingan			-->	    Melihat Form	

2. Skenario Tugas 2 :
Fitur KRS
Langkah-langkah yang harus dilakukan : 
A. Kik KRS pada aplikasi simpel 
B. Klik  Konfirmasi KRS        -->       Mengisi Form
3. Skenario Tugas 3
Fitur Penilaian
Langkah-langkah yang harus dilakukan : 
Klik Penilaian  pada aplikasi Simpel 
A. Klik Nilai Semester  		 -->		Mengisi Form
B. Klik Nilai Tugas Akhir	 -->		Mengisi Form
4.3 Mentransformasikan Tugas Menjadi Tahapan
Dari fitur-fitur pada aplikasi Simpel maka didapatkan 6 skenario tugas untuk mahasiswa dan 3 skenario tugas untuk Dosen, selain itu juga terdapat beberapa tahapan di dalamnya, tahapan dalam hal ini adalah menu di dalam fitur tersebut. 
Berikut 6 skenario tugas dan tahapannya pada aplikasi Simpel untuk responden mahasiswa :


Tabel 4.1 Fitur skenario tugas mahasiswa
	No.
	Skenario
	Tahapan

	1.
2.
3.
4.
5.
6.
	Fitur Status Mahasiswa 
Fitur Perkuliahan
Fitur KRS 
Fitur Tugas Akhir 
Fitur Hasil Studi 
Fitur Wisuda 
	2
3
4
2
5
3



Berikut 3 skenario tugas dan tahapannya pada aplikasi Simpel untuk responden dosen :
Tabel 4.2 Fitur skenario tugas dosen
	No.
	Skenario
	Tahapan

	1.
2.
3.
	Perkuliahan
KRS
Penilaian
	7
1
2



4.4 Penyebaran Kuesioner Skenario Tugas
4.4.1 Kuesioner dan Skenario Tugas
Para responden mengisi data diri dan mengerjakan beberapa skenario tugas yang telah disiapkan secara online, adapun data diri dan skenario tugasnya adalah sebagai berikut :
1.  Kuesioner
Kuesioner pada penelitian ini meliputi meliputi nama, alamat, umur, jenis kelamin, kepuasan pengguna, kesulitan menggunakan sistem dan lain-lain dapat dilihat pada lampiran.
2.  Skenario Tugas 
Berikut skenario tugas responden mahasiswa dan dosen dapat dilihat pada lampiran.

4.5 Tahapan aksi Cognitive Walktrough dan Mencatat Masalah 
Pada tahap ini ressponden diminta untuk mengerjakan skenario tugas yang telah ditentukan. Pelaksanaan pengujian adalah sebagai berikut :
1. 	Responden menggunakan ruangan dengan perlengkapan yang telah disiapkan 
2. 	Responden diberi keterangan untuk bersedia mengisi dan memberi pendapat dalam penelitian ini serta mendapatkan penjelasan tentang tujuan dari uji usability. 
3. 	Responden mendapatkan penjelasan tentang peraturan pelaksanaan uji usability  dan lembar skenario tugas yang harus diselesaikan 
4.	 Pengerjaan skenario tugas yang direkam menggunakan perangkat lunak Camtasia Studio 8.5 
4.6 Analisis Data . 
4.6.1 Deskripsi Responden
1. Responden Mahasiswa berdasarkan jenis kelamin 
Untuk lebih rinci dapat dilihat persentase berdasarkan jenis kelamin, berikut tabel dari gambaran responden berdasarkan jenis kelamin :


	Tabel 4.3 Responden mahasiswa berdasarkan jenis kelamin 
	1.
	Jenis Kelamin
	Laki-laki
Perempuan
	3
7
	30%
70%

	
	
	Jumlah
	10
	100%



Dari tabel di atas dapat diketahui hasil rekap data kuesioner maka jenis kelamin laki-laki sebanyak 3 orang dengan persentase sebesar 30% dan perempuan 7 orang dengan persentase sebesar 70%. Dapat diambil kesimpulan bahwa jenis kelamin yang mendominasi dalam pengisian kuesioner ada perempuan 7 orang dengan persentase 70%. 
3. Responden Mahasiswa Berdasarkan Semester 
Responden berdasarkan kategori semester adalah sebagai berikut :
Tabel 4.4 Responden mahasiswa berdasarkan semester
	No.
	Profil
	Uraian
	Jumlah
	(%)

	1
	Semester
	III
VIII
	4
6
	40%
60%

	
	
	Total
	10
	100%



Karakteristik responden berdasarkan semester pada tabel 4.2 menunjukkan bahwa responden semester 7 sebanyak 6 orang dengan persentase 60% , responden semester 3 sebanyak 4 orang dengan persentase 40% . Dari data diatas responden semester 7 lebih mendominasi sebanyak 6 orang dengan persentase sebesar 60%.
4. Responden Mahasiswa Berdasarkan Umur
Responden berdasarkan umur adalah sebagai berikut :
Tabel 4.5 Responden mahasiswa berdasarkan usia 
	1.
	Usia
	17 - 25 tahun 
26 - 35 tahun 
> 35 tahun 
	9
1
0
	90%
10%
0%

	
	
	Jumlah 
	10
	100%



Berdasarkan tabel diatas dapat diambil kesimpulan bahwa responden yang berusia 17-25 tahun mendominasi sebanyak 9 orang dengan persentase 90%. Sedangkan hanya ada satu responden yang berusia 26-35 tahun dengan persentase 10%.
5. Responden Dosen Berdasarkan Jenis Kelamin
Untuk lebih rinci dapat dilihat persentase berdasarkan jenis kelamin, berikut tabel dari gambaran responden berdasarkan jenis kelamin :
Tabel 4.6 Responden dosen berdasarkan jenis kelamin
	1.
	Jenis Kelamin 
	Laki-laki
Perempuan
	1
2
	10%
20%

	
	
	Jumlah 
	3
	30%



Dari tabel di atas dapat diketahui hasil rekap data kuesioner maka jenis kelamin laki-laki sebanyak 1 orang dengan persentase sebesar 10% dan perempuan 2 orang dengan persentase sebesar 20%. Dapat diambil kesimpulan bahwa jenis kelamin yang mendominasi dalam pengisian kuesioner ada perempuan 2 orang dengan persentase 20%. 


6. 	Responden Dosen Berdasarkan Umur
Berdasarkan tabel diatas dapat diambil kesimpulan bahwa responden yang berusia 25 - 35 tahun mendominasi sebanyak 2 orang dengan persentase 20%. Sedangkan hanya ada satu responden yang berusia  36 – 45 tahun dengan persentase 10%. 
Tabel 4.7 Responden dosen bedasarkan usia 
	1.
	Usia 
	25 – 35 Tahun
36 – 45 Tahun
46 – 55 Tahun
	2
1
	20 %
10%

	
	
	Jumlah 
	3
	30%



4.7 Analisis Hasil Pengujian
4.7.1 	Tingkat Penyelesaian Skenario Tugas  
1. 	Tingkat penyelesaian Skenario Tugas Reponden Mahasiswa 
	Skenario tugas yang dapat diselesaikan secara benar oleh responden mahasiswa yaitu sebanyak dua skenario yaitu Fitur Status Mahasiswa (skenario tugas 1) dan Fitur Tugas akhir (skenario tugas 4). Sementara skenario tugas yang tidak berhasil diselesaikan oleh responden sebanyak 4 skenario tugas yaitu Fitur Perkuliahan, KRS, Hasil Study dan Wisuda. Sebanyak 10 responden hanya bisa menyelesaikan skenario tugas sebanyak dua sekenario saja dan empat skenario tugas gagal diselesaikan. 
	Hal ini menunjukkan bahwa masih banyak kekurangan pada aplikasi Simpel STIE Dwi Sakti Baturaja mulai dari fitur yang belum bisa digunakan sampai ketidakpahaman responden mengenai fitur tersebut. Berikut diagram Persentase penyelesaian skenario tugas yang dilakukan oleh responden :
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Gambar 4.4 Persentase penyelesaian Skenario Mahasiswa

	Hasil pengujian menunjukkan bahwa hanya 2 skenario  dari 6 skenario tugas yang  dapat diselesaikan dengan benar oleh responden. Hal ini menjelaskan bahwa responden masih mengalami kesulitan ketika responden menyelesaikan skenario tugas. Kesulitan tertinggi yang dialami responden adalah pada fitur Hasil Studi (skenario 5).  Sedangkan fitur Status Mahasiswa (skenario 1), dan Fitur Tugas Akhir adalah skenario tugas yang tingkat penyelesaiannya mencapai 100%. 
	Pada fitur Hasil Studi (skenario 5)  semua responden tidak mengetahui fungsi dari SKK Mahasiswa karena tidak ada penjelasan fungsi dan kegunaan pilihan tersebut. Kemudian pada pilihan Ijazah terdapat draf kelas tapi setelah responden meng-klik Go tidak ada yang ditampilkan, yang terakhir pada pilihan Daftar Rangking terdapat juga draf tahun tetapi setelah responden meng-klik Go tidak ada yang ditampilkan. 
	Pada fitur Perkuliahan (skenario 2) responden mengeluhkan lamanya pada saat menampilkan jadwal kuliah dan materi mata kuliah, serta responden mengeluhkan sulitnya untuk memahami tabel mata kuliah.
	Pada fitur Wisuda (skenario 6), Pengajuan Wisuda dan Daftar Wisudawan belum berfungsi dan diterapkan. Pada fitur KRS (skenario 3), pada saat responden mencoba untuk memilih menu ubah KRS tidak ada pilihan paket KRS yang ditampilkan sehingga menu ubah KRS tidak bisa digunakan.  Pada fitur Status Mahasiswa (skenario 1) dan fitur Tugas Akhir (skenario 4) responden dapat menyelesaikan skenario dengan benar. 
	Berdasarkan uji usability menunjukkan bahwa Fitur Hasil Studi (skenario 5) merupakan skenario tugas yang paling sulit dibandingkan dengan skenario tugas yang lain. Dengan demikian fitur Hasil Studi menjadi prioritas dalam memperbaiki aplikasi Simpel Stie Dwi Sakti Baturaja.
2. 	Tingkat Penyelesaian Skenario Tugas Responden Dosen
	Skenario tugas yang dapat diselesaikan secara benar oleh responden sebanyak satu skenario tugas yaitu Fitur Perkuliahan (skenario tugas 1). Sementara skenario tugas yang tidak berhasil diselesaikan oleh responden sebanyak 2 skenario tugas yaitu Fitur KRS (skenario tugas 2) dan Fitur Penilaian (skenario tugas 3). Sebanyak 3 responden hanya bisa menyelesaikan skenario tugas sebanyak satu sekenario saja dan dua skenario tugas gagal diselesaikan. 
	Hal ini menunjukkan bahwa hampir seluruh menu pada fitur aplikasi Simpel untuk responden dosen bisa digunakan dan hanya dua menu masing-masing pada Fitur Perkuliahan dan Fitur KRS yang belum bisa digunakan sepenuhnya. Berikut diagram Persentase penyelesaian skenario tugas yang dilakukan oleh responden :
[image: ]
Gambar 4.5 Persentase penyelesaian Skenario Dosen

	Hasil pengujian menunjukkan bahwa ada 2 skenario tugas yang tidak dapat diselesaikan dari 3 skenario tugas yang diberikan. Hal ini menjelaskan bahwa semua responden masih hampir tidak mengalami kesulitan ketika menyelesaikan skenario tugas hanya saja ada beberapa fitur yang memang belum diterapkan secara online.  Skenario tugas 2 berhasil dikerjakan dengan benar oleh semua responden sendangkan hanya skenario tugas 1 dan 3 tidak bisa diselesaikan responden karena menu materi mata kuliah dan menu nilai tugas akhir belum bisa digunakan. 

4.7.2 Jumlah Kesalahan dan Eror Pada Sistem 
1. Jumlah Kesalahan dan Eror Responden Mahasiswa
	Berdasarkan rekapitulasi jumlah kesalahan dan eror, sebanyak 4 skenario mengalami kendala saat responden berusaha menyelesaikan skenario tugas. Pada fitur Perkuliahan (skenario tugas 2) menu cetak jadwal pada jadwal mata kuliah tidak bisa digunakan atau eror. Pada fitur KRS (skenario tugas 3) ubah KRS tidak bisa digunakan. Pada fitur Hasil Studi (skenario tugas 5) daftar Ranking tidak bisa digunakan. Dan pada fitur Wisuda (skenario tugas 6) sama sekali belum bisa digunakan. Berikut diagram Jumlah kesalahan dan eror pada sistem yang dilakukan oleh responden mahasiswa :
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Gambar 4.6 Jumlah kesalahan dan eror pada sistem responden mahasiswa

	Jumlah Kesalahan dan Eror pada pengujian ini terdapat pada beberapa fitur . yang pertama adalah pada fitur Perkuliahan (Skenario 2), Responden tidak dapat mencetak/mendownload jadwal kuliah pada tombol Cetak Jadawal. Yang kedua pada Fitur KRS (Skenario 3) Responden tidak bisa mengubah KRS, ketika responden memilih pilihan Ubah KRS tidak tampilnya paket KRS sehingga pengubahan KRS tidak bisa dilakukan. Yang ketiga pada Fitur Hasil Studi (Skenario 5) responden tidak bisa melihat Ijazah dan Daftar Ranking mahasiswa,. Pada pilihan  Ijazah ketika responden telah memasukkan kelas dan mengklik tombol go, tetapi tidak tampil apa-apa. Dan ketika responden mencoba pilihan Daftar Ranking lalu telah memasukkan kelas dan mengklik tombol go, tidak ada yang ditampilkan. Yang keempat  Fitur Wisuda (Skenario 6) Responden tidak bisa mengakses/menggunakan fitur ini karena belum diterapkan secara online. 
2. Jumlah Kesalahan dan Eror Pada Sistem Responden Dosen

	Berdasarkan rekapitulasi jumlah kesalahan dan eror, ada dua skenario tugas mengalami kendala saat responden berusaha menyelesaikan skenario tugas tersebut. Pada fitur Perkuliahan (skenario tugas 1) menu materi mata kuliah belum bisa digunakan dan Fitur Penilaian (skenario tugas 3) menu cetak Nilai tugas akhir belum bisa digunakan untuk mengisi nilai tugas akhir mahasiswa. Berikur diagram Jumlah kesalahan dan eror pada sistem yang dilakukan oleh responden dosen :
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Gambar 4.7 Jumlah kesalahan dan eror pada sistem responden dosen

	Jumlah Kesalahan dan eror pada pengujian ini terdapat pada skenario tugas 1 pada menu materi mata kuliah dan pada skenario tugas 3 menu nilai tugas akhir. Karena pada menu ini masing mengunakan penginputan secara manual belum melalui online. Selain itu responden juga mengeluhkan saat menyelesaikan skenario tugas kerap kembali ke menu awal/dasboard dan tidak kembali ke terakhir di klik. 
4.7.3 Jumlah Waktu yang Dibutuhkan Untuk Menyelesaikan Skenario Tugas 
1. Jumlah Waktu yang Dibutuhkan Untuk Menyelesaikan Skenario  Tugas Responden Mahasiswa 
	Berikut diagram Jumlah waktu penyelesaian skenario yang dikerjakan oleh responden mahasiswa: 
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Gambar 4.8 Jumlah waktu penyelesaian skenario responden mahasiswa
	Pada gambar diatas menunjukkan bahwa jumlah waktu paling cepat yang digunakan oleh responden dalam menyelesaikan skenario tugas adalah 142 detik. Sedangkan jumlah waktu paling lama yang digunakan oleh responden dalam menyelesaikan skenario tugas adalah 244 detik. Rata-rata jumlah waktu yang digunakan responden untuk menyelesaikan skenario tugas adalah 171 detik. 
	Pengujiann usability menunjukkan bahwa fitur Hasil Studi (skenario 5), fitur KRS (skenario 3) merupakan dua skenario yang paling banyak membutuhkan waktu untuk menyelesaikannya. Pada saat menyelesaikan skenario 5 responden membutuhkan waktu untuk memahami fungsi SKK Mahasiswan karena responden tidak mengerti apa fungsi menu tersebut, serta pilihan  Ijazah dan daftar Ranking tidak berfungsi sebagaimana mestinya sehingga membutuhkan waktu yang cukup lama untuk menyelesaikan skenario. Pada skenario 3 responden membutuhkan waktu untuk mencari file pada konfirmasi pembayaran, serta membutuhkan waktu untuk menemukan paket KRS dan kelas yang sesuai dan juga fungsi Ubah KRS tidak bekerja sebagaimana mestinya.
	Pengujian usability menunjukkan bahwa fitur hasil studi (skenario 5) merupakan skenario tugas yang paling banyak membutuhkan waktu untuk menyelesaikannya, sementara fitur Tugas Akhir (skenario 4) merupakan skenario tugas yang membutuhkan jumlah waktu paling sedikit.  
	Berikut diagram Rata-rata waktu penyelesaian per skenario tugas yang dikerjakan oleh responden mahasiswa :
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Gambar 4.9 Rata-rata waktu penyelesaian per skenario tugas responden mahasiswa
	Rata-rata waktu yang digunakan oleh responden untuk menyelesaikan skenario tugas dapat dilihat pada gambar diatas . Skenario tugas 5 yaitu Hasil Studi merupakan skenario tugas membutuhkan waktu terbanyak yaitu rata-rata 55 detik. Responden menyelesaikan skenario tugas dengan waktu terpendek yaitu skenario tugas 4 Fitur Tugas Akhir dengan waktu 15 detik.
	Berikut tabel rekapitulasi waktu penyelesaian skenario tugas per detik yang dikerjakan oleh responden :
Tabel 4.8 Rekapitulasi waktu penyelesaian skenario tugas per detik responden mahasiswa
	Respoden
	ST1
	ST2
	ST3
	ST4
	ST5
	ST6
	Total
	Rata-rata

	R1
	18
	27
	43
	13
	73
	24
	198
	33

	R2
	25
	31
	29
	16
	49
	19
	169
	28,2

	R3
	17
	24
	23
	12
	56
	21
	153
	25,5

	R4
	14
	26
	26
	13
	49
	27
	155
	25,8

	R5
	30
	35
	43
	33
	67
	36
	244
	40,7

	R6
	21
	27
	27
	14
	42
	15
	146
	24,3

	R7
	13
	26
	26
	15
	49
	26
	155
	25,8

	R8
	14
	38
	29
	15
	49
	19
	164
	27,3

	R9
	16
	22
	29
	13
	37
	25
	142
	23,7

	R10
	14
	31
	34
	10
	86
	16
	191
	31,8

	Rata-rata
	18,2
	28,7
	30,9
	15,4
	55,7
	22,8
	171,7
	28,6

	MIN
	13
	22
	23
	10
	37
	15
	142
	23,7

	MAX
	30
	38
	43
	33
	86
	36
	244
	40,7



2. Jumlah Waktu yang Dibutuhkan Untuk Menyelesaikan Skenario Tugas Responden Dosen
Berikut diagram Jumlah waktu penyelesaian skenario yang dikerjakan oleh responden dosen :
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Gambar 4.10 Jumlah waktu penyelesaian skenario tugas responden dosen

	Pada gambar diatas menunjukkan bahwa jumlah waktu paling cepat yang digunakan oleh responden dalam menyelesaikan skenario tugas adalah 92 detik. Sedangkan jumlah waktu paling lama yang digunakan oleh responden dalam menyelesaikan skenario tugas adalah 120 detik. 
	Pengujiann usability menunjukkan bahwa fitur Perkuliahan (skenario tugas 1), merupakan skenario tugas yang paling banyak membutuhkan waktu untuk menyelesaikannya. Pada saat menyelesaikan skenario tugas 1 responden membutuhkan lebih banyak waktu karena terdapat 7 menu di dalam fitur tersebut. Sedangkan Fitur KRS adalah skenario tugas yang paling sedikit membutuhkan waktu penyelesaiannya karena hanya terdapat satu menut di dalam fitur tersebut.
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Gambar 4.11 Rata-rata waktu penyelesaian per skenario tugas dosen

Rata-rata waktu yang digunakan oleh responden untuk menyelesaikan skenario tugas dapat dilihat pada gambar diatas . Skenario tugas 4.11 yaitu Perkuliahan merupakan skenario tugas membutuhkan waktu terbanyak yaitu rata-rata 53 detik. Responden menyelesaikan skenario tugas dengan waktu terpendek yaitu skenario tugas 2 Fitur KRS dengan waktu 23 detik.
	Berikut tabel rekapitulasi waktu penyelesaian skenario tugas per detik yang dikerjakan oleh responden :
Tabel 4.9 Rekapitulasi waktu penyelesaian skenario tugas per detik responden dosen
	Respoden
	ST1
	ST2
	ST3
	Total
	Rata-rata

	R1
	48
	28
	16
	92
	30,6

	R2
	57
	38
	25
	120
	40

	R3
	55
	35
	26
	116
	38,6

	Rata-rata
	53,3
	33,6
	22,3
	109,3
	36,4

	MIN
	48
	28
	16
	92
	30,6

	MAX
	57
	35
	26
	120
	38,6




4.8 Masalah-Masalah dan Rekomendasi Perbaikan
4.8.1 Masalah-Masalah dan Rekomendasi Perbaikan Responden Mahasiswa 
	Berdasarkan penjelasan pada parameter tingkat penyelesaian skenario tugas dan kesalahan menunjukkan masalah-masalah yang dihadapi oleh pengguna ketika menggunakan Aplikasi Simpel. Dengan adanya berbagai masalah itu, maka perlu dilakukan adanya perbaikan-perbaikan.
Tabel 4.10 Masalah dan rekomendasi perbaikan tampilan mahasiswa
	Skenario tugas (ST)
	Nama

	Permasalahan

	Rekomendasi perbaikan

	ST 1








	Fitur Status Mahasiswa 
	Responden hanya bisa menyimpan pengajuan cuti
	Akankah lebih baik jika  pengajuan cuti langsung dapat diajukan kepada dosen yang bertugas untuk memproses pengajuan cuti tersebut . Sehingga pengajuan cuti dapat dilakukan secara online dan tidak perlu menemui langsung dosen yang bersangkutan sehingga dapat meminimalisir waktu.

	ST 2
	Fitur Perkuliahan 
	a)Responden mengeluhkan lamanya saat memuat laman Jadwal Kuliah dan Materi Mata Kuliah





b) Pada saat responden ingin mencetak atau mendownload Jadwal Kuliah terjadi eror 


	a) Waktu pemuatan laman Jadwal Kuliah dan Materi Mata Kuliah seharusnya lebih diminimalisir sehingga responden dapat dengan cepat mengakses menu tersebut


b) Pilihan Cetak Jadwal Kuliah seharusnya berfungsi sehingga mahasiswa dapat mencetak jadwal kuliah dan tidak lagi harus membuka situs web pada saat melihat jadwal kuliah

	ST 3 
	Fitur KRS
	Menu Ubah KRS tidak bisa digunakan, paket  KRS tidak tampil
	Menu Ubah KRS seharusnya sangat penting untuk bisa diakses karena sangat membantu mahasiswa pada saat salah atau ingin mengubah jadwal mata kuliah

	ST 4








	Fitur Tugas Akhir
	Responden hanya bisa menyimpan pengajuan judul tugas akhir 
	Sebaiknya pengajuan Judul langsung dapat diajukan kepada dosen yang bersangkutan sehingga dapat meminimalisir antrian mahasiswa saat mengajukan judul tugas akhir.

	ST 5
	Fitur Hasil Studi
	a)Responden tidak mengetahui fungsi menu SKK Mahasiswa


b) Menu Ijazah tidak bisa diakses






c) Daftar Rangking tidak bisa diakses
	a) Diberi penjelasan serta fungsi dari menu SKK Mahasiswa 


b) Menu Ijazah sangat membantu Mahasiswa untuk mendownload Ijazah secara online, sehingga mahasiswa tidak perlu lagi menscan Ijazah aslinya


c) Daftar Rangking dapat memacu semangat mahasiswa untuk lebih giat belajar  dan menjadi yang terbaik pada setiap angkatan, karena dengan dapat diaksesnya daftar rangking, mahasiswa dapat melihat siapa saja yang mendapatkan IPK terbesar.

	ST 6 
	Fitur Wisuda
	Fitur Wisuda belum bisa digunakan/belum bisa diterapkan secara online 
	Fitur Wisuda sebaiknya diterapkan secara online karena akan sangat membantu mahasiswa saat mendaftar wisuda, dan akan lebih menghemat waktu, menghemat biaya serta meminimalisir antrian.



4.8.2 Masalah-Masalah dan Rekomendasi Perbaikan Responden Dosen
Berdasarkan penjelasan pada parameter tingkat penyelesaian skenario tugas dan kesalahan menunjukkan masalah-masalah yang dihadapi oleh pengguna ketika menggunakan Aplikasi Simpel. Dengan adanya berbagai masalah itu, maka perlu dilakukan adanya perbaikan-perbaikan
Tabel 4.11 Masalah dan rekomendasi perbaikan tampilan mahasiswa
	Skenario tugas (ST)
	Nama

	Permasalahan

	Rekomendasi perbaikan

	ST1
	Fitur Perkuliahan














	Pada fitur ini terlalu banyak menu di dalamnya sehingga membutuhkan waktu pengguna untuk mengamati ketika memilih menu di dalam fitur ini 









Selain itu menu Materi Mata Kuliah belum bisa digunakan
	Ditambah satu Fitur yaitu mahasiswa, sehingga menu pada Fitur Perkuliahan berupa presensi mahasiswa, mahasiswa penasihat akademik dan mahasiswa bimbingan dapat di kelompokkan ke Fitur Mahasiswa saja sehingga dapat memudahkan pengguna untuk lebih cepat mencari menu pada aplikasi Simpel tersebut. 

Menu Materi Mata Kuliah ini sangat membantu mahasiswa untuk melihat materi apa saja yang telah atau yang akan di pelajari secara online.


	ST2
	Fitur KRS 
	Fitur KRS dan menu Konfirmasi KRS berfungsi dengan baik
	

	ST3
	Fitur Penlilaian
	Menu Nilai Tugas Akhir belum bisa digunakan atau berfungsi sebagaimana mestinya 
	Menu Tugas Akhir Sebaiknya difungsikan sebagaimana mestinya karena dapat memudahkan mahasiswa untuk melihat nilai tugas akhir mereka secara online dan tidak lagi menghadap langsung dengan dosen yang bersangkutan sehinga dapat mengefesienkan waktu. 




BAB V 
PENUTUP
5.1 Simpulan 
	Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka dapat diambil kesimpulan antara lain :	
1. Pengujian usability pada aplikasi Simpel STIE Dwi Sakti Baturaja dengan menggunakan metode cognitive walkthrough dilakukan untuk mengidentifikasi dan menganalisis permasalahan-permasalahan yang dihadapi pengguna ketika menggunakan sistem tersebut. Selain itu dapat memberikan rekomendasi perbaikan antarmuka kepada pengembang berbasis pengguna agar menjadikannya lebih user friendly. 
2. Pengujian usability diukur dengan menggunakan skenario tugas-skenario tugas yang harus diselesaikan oleh responden. Responden pada penelitian ini terdiri dari laki-laki 30% dan perempuan 70% utk mahasiswa dan 10% laki-laki dan 20% perempuan untuk responden dosen, mahasiswa semester III 40% dan mahasiswa semester VIII 60%, berusia 17-25 tahun 90% dan diatas 35 tahun 10% untuk responden mahasiswa.  10% berusia 25 – 35 Tahun dan 20% berusia  36 – 45 Tahun untuk responden dosen. 
3. Hasil pengujian menunjukkan bahwa hanya dua skenario tugas yaitu fitur Status Mahasiswa (Skenario 1) dan fitur Tugas Akhir (skenario 4) yang berhasil diselesaikan oleh seluruh responden dengan benar untuk responden mahasiswa. Sementara untuk responden dosen ada dua skenario tugas yang belum berhasil di selesaikan sepenuhnya yaitu skenario tugas 1 dan 3 sedangkan skenario tugas 2 berjasil diselesaikan dengan sempurna. 
4. Untuk skenario tugas fitur Wisuda (skenario 6) tingkat penyelesaiannya adalah 0%, karena pada fitur ini belum diterapkan untuk diakses secara online. Pada fitur Perkuliahan (skenario 2) responden mengeluhkan lamanya pemuatan halaman saat melihat jadwal kuliah dan materi mata kuliah serta tombol cetak jadwal kuliah tidak berfungsi atau eror. Pada fitur KRS (skenario 3) terdapat masalah saat responden ingin mengubah KRS, paket KRS tidak muncul. Pada fitur Hasil Studi (Skenario 5) responden megeluhkan tidak pahamnya pada pilihan SKK Mahasiswa, Ijazah dan Daftar Rangking juga tidak bisa diakses. Sementara pada responden dosen ada dua menu masing- masing pada fitur perkuliahan skenario tugas 1 dan fitur penilaian. Pada fitur perkuliahan menu materi mata kuliah belum bisa digunakan karena masih secara manual, kemudian menu nilai tugas akhir pada fitur penilaian juga belum bisa digunakan karena penginputan nilai masih secara manual. 
5. Berdasarkan Pengukuran kepuasan seluruh responden mahasiswa memilih puas saat berinteraksi pada aplikasi simpel, dan pada responden dosen dua orang memilih puas dan satu responden lagi memilih sangat puas saat berinteraksi pada sistem.
6. Berdasarkan hasil analisis Usability menemukan beberapa hal yang menyebabkan permasalahan saat menggunakan sistem yaitu, lamanya pemuatan laman, ada beberapa pilihan menu yang tidak bisa digunakan, fitur yang belum diimplementasikan secara online serta kerab kerap terjadinya kembali kehalaman awal saat responden selesai mengakses suatu menu. 
5.2 Saran
	Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan setelah menarik kesimpulan, maka diajukan saran yang diharapkan akan bermanfaat bagi tim pengembang dan penelitian selanjutnya : 
1. Untuk tim pengembang diharapkan agar dapat menerapkan semua fitur dengan memprioritaskan fitur sesuai analisis yang telah dilakukan.
2. Untuk penelitian selanjutnya dapat menggabungkan antara metode lain seperti think aloud yaitu untuk mengetahui pengetahuan responden ketika responden mengerjakan tugas yang diberikan melalui apa yang diucapkannya selama pengerjaan tersebut berlangsung.
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HALAMAN PERNYATAAN

Saya yang bertanda-tangan dibawah ni:

Nama  Pandu Sadewa

“Tempatdan tanggal lahir < Bengkulu 8 September 1997
ProgramStudi + Sistem Informasi

NIM +1525400074

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa:

1 Scluruh data, informasi, interpretasi serta pemyataan dalam pembahasan dan
Kesimpulan yang disajikan dalam Skripsi ini. kecuali yang disebutkan sumbernya ditulis
dalam dafar pustaka adalsh merupakan hasil pengamatan, penelitian, pengolahan, serta
pemikiran saya dengan pengarahan daripara pembimbing yang ditetapkan.

2. Skripsi yang saya tulis ini adalah asli, bukan jiplakan dan belum pemah digjukan untuk
‘mendapat gelar akademik. baik di UIN Raden Fatah maupun perguruan tinggi lainnya.

3. Apabila dikemudian hari ditemukan adanya bukti ketidakbenaran dalam pernyataan
tersebut diatas. maka saya bersedia menerima sanksi akademis berupa pembatalan gelar
yang saya peroleh melalui pengajuan karyailmiah ini.

‘Demikian pemyataan ini dibuat dengan penuh kesadaran dan dapat dipertanggung
Jawabkan.

Palembang. 27 Agustus 2021
yang membuat pernyataan,
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BERITA ACARA WAWANCARA

Telah dilakukan penclitian skripsi pada sistem informasi akademik yang
bemama aplikasi simpel pada STIE Dwi Sakii Baturaja guna memenuhi skripsi

Stara satu (1),

Tempat Sekolah Tinggi limu Ekonomi Dwi Sakti Baturaja
Peneliti Pandu Sadewa
Waktu 20 September 2020

Peneliti melakukan wawancara kepada wakil ketua STIE Dwi Sakti Baturaja
berkaitan dengan penclitian yang dilakukan STIE Dwi Sakti Baturaja, kemudian
narasumber menjawab pertanyaan yang diajukan oleh penelit, Adapun pertanyaan

dan hasil wawancara yang terlampir.

\

Pandu Sadewa

eli,
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Berita Acara Wawancara

Pada hari in tanggal 15 September 2020 telah dilsksanakannys wawancara yang
akan dilakukan untuk memenuhi tugas akhir Setara Satu (S1).

Tempat + Sekalofah Tinggi limu Komunikasi STIE Dwi Sakti
Batursja

Nama Narasumber : Ani Renika Mutiara SE
Jabatan + Manajer BAAK-SIM

Deskripsi : Pihak Wawancara memberikan pertanyaan kepada
‘narasumber yang berkaitan dengan penelitian yang akan
dilakukan di STIE Dwi Sakii Batursja, kemudian
narasumber memberikan jawaban terkait pertanyaan
diberikan oleh pewawancara,

Pewawancara + Sejak kapan aplikasi SIMPEL diterapkan di STIE Dwi
Sakti Baturaja?

Narasumber +Scjak September 2019 pada semester ganjl tahun
akademik 2019

Pewawancara + Sebelum menerapkan aplikasi SIMPEL, sistem apa yang

dipakai ? atauksh masih manual?

Narusumber + Belum menggunakan sistem manapun melainkan masih
‘secara manual
Pewawancara. + Siapa saja pengguna aplikasi SIMPEL ?

Narasumber + Mahasiswa dan Dosen.
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Demikan berita acara ini dibuat dengan sebenar-benarnya agar dapat
dipergunakan dengan sebagaimana mestinya.

Palembang, 20 September 2020
Mengetahui,
Wakil Ketua 1,

Peneliti,
%\u
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BERITA ACARA PENYEBARAN KUESIONER

Telah dilakukan penyebaran Kuesioner yang berkaitan dengan penelitian

yang akan dilakukan untuk mementhi skripsi Stara satu (S1).

empat Sekolah Tinggi flmu Ekonomi Dwi Sakti Batursja
Penclit Pandu Sadewa
Waku 20 September 2020

Pencliti melakukan melskukan penyebaran kuesioner kepada pengguna aplikasi
simpel yang berksitan dengan penelitian yang akan dilakokan pada aplikasi
simpel STIE Dwi Sakti Batumja. Kemudian responden menjawab pertanyasn

yang disjukin olch peneliti. Adapun kuesioner yang disebar penelii terlsmpir.

Palembang, 20 September 2020
Peneiit, QRO g\ Wakil Ketua 1,
(e

\

Pandu Sadewn
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PERTANYAAN KUESIONER ANALISIS
USABILITY MENGGUNAKAN METODE
COGNITIVE WALKTROUGH PADA
APLIKASI SIMPEL STIE DWI SAKTI
BATURAJA

Assalammualaikum,Dalam tahap penyusunan skripsi sebagai
syarat memperoleh gelar sarjana, saya Pandu Sadewa
mahasiswa UIN Raden Fatah Palembang melakukan
penelitian pada aplikasi Simpel STIE Dwi Sakti Baturaja.
Adapun tujuan pembuatan kuesioner ini adalah untuk
menganalisis Usability atau kebergunaan Apliasi Simpel
menggunakan metode Cognitive Walktrough. . Maka dari itu,
riset ini akan melibatkan beberapa orang meliputi Dosen dan
mahasiswa STIE dwi sakti baturaja yang berinteraksi
langsung pada aplikasi simpel. Kepada bapak/ibu, saudara/i
yang telah bersedia meluangkan waktu untuk mengisi riset
ini saya ucapkan terimakasih.
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SKENARIO TUGAS YANG HARUS DISELESAIKAN OLEH

Skenario tugas adalah pengujian fitur-fitur akademika pada aplikasi
simpel. Berikan kitik, saran atau terjadinya eror pada saat mengakses
fitur - fitur tersebut

Skenaria tugas Akadiemika pada splikasisimpel
Skenario 1:

Fitur Status Mahasiswa
Langkah-langkah yang harus dilakukan :

1. Kiik Status mahasiwa pada aplikasi simpel
2. Kiik pengajuan cuti ~> Mengisi form

Berian itk dan saran atau kesuitan darl skenario 1 Ftur Status Mahasiswa

Skenario2

Fitur Perkuliahan

Langkah-langkah yang harus dilakukan :

1. Kik Perkuliahan pada aplikasi simpel

2.Klik jadwal kuliah > Melihat Jadwal kuliah

3. Klik materi mata kulish > Melihat materi mata kuliah

Berian itk dan saran atau kesuitan darl skenario 2 Fitur Perkuiahan

Teks jawsbon panjong

[mepawe
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Skenario &
Fitur Wisuda

Langkah- langkah yang dilakukan :

1. Kiik Wisuda pada aplikasi Simpel

2. Klik pengajuan wisuda —> Mengisi Form
3. Klik daftar wisudawan ~> Mengisi Form

Berian kritkdan saran atau kesultan dariskenario 6 Fitur Wisuda.

Teks owaan pariong

Berdasarkan pengalaman anda dalam mengakses Aplkas! Simpel berikan kesimpulan anda
mengenaitingkat kesuiltan ssat mengakses apikasi dengan skaa senagal berkut

1 2 3 s s

‘Sangat Setwju [©] [©] (o] o] o ‘Sangat Tidek Setuju
‘Seberapa puaskah ands setelah menggunakan aplkas! Smpel 2
1 2 3 4 s

Sangat puss 0 o o o o Sangat idak puas.

Beriut beberaps pertanyaan mengenal apikos: smpel

Pertanyaan1: Sebutkan beberapa hal yang paliag membantu Ands ketika menogunakan apikasi
simpet.

Teks awaban pariang

Pertanyaan 2: Sebutkan Ftur apa safa yang membuat ands kesultan  serng terjadinys eror pads
‘sont mengakses apilkasi Simpel tersebutl

Teks jawabsn panjang

Pertanyaan 3: Sebutkan beberaps halyang periu ciperbaik agar penggunaan splikasi simpel menjad
Iebih mudan!

Teks owaban pariang

Pertanyaan 4 Perubohan apa saja yang perl dilkukan pada tampilan aplikasi simpel agar sesuat
‘dengan penggunanya ? (contoh perubanan warna  tata letak tombo)

Teks jwaban parjang
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SKENARIO TUGAS YANG HARUS DISELESAIKAN OLEH RESPONDEN

Skenario tugas Akademika pada aplikasi simpel :

Berikan kit dan saran atau kesulltan dari skenario 1 Fitur Status Mahasiswa

2Hamsbon

Fiur pengajuan cu Hanya biea menympan tidak mengajukan langsung.

Pengajoan cut bekum efektf dlgunokan pad fitur in
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Skenario2:

Berikan kit dan soran atau kesulitan dari skenario 2 Fitur Perkulishan
10jpwaen

sebaiknya fitur perkuliahan pada bagian jadwal
kuliah lebih disesuaikan dengan jadwal per reguler,
jangan terlalu banyak kolom agar mahasiswa tidak
bingung saat membaca jadwal.

Lambat saat melihat jadwal kuliah serta tidak bisa
di download

Tidak bisa mendownload jadwal kuliah. Lemot saat
memuat Jadwal kuliah

Tidak bisa mendownload iadawal kuliah

Skenario3:

Berikan kritk dan saran atau kesuitan dari skenario 3 Fitur KRS

Belum o jawaben untuk pertanyan i
Skenariod

Berikan krik dan saran atau kesuitan dari skenario 4 Fitur Tugas AKhic

Beum s ewaban ntuk pertanyasn
Skenario s

Berikan krik dan saran atau kesuitan dari skenario 5 Fitur HasilStudi

saya kuranng mengetahui kegunaan dari fitur hasil
studi pada bagian dari SKK Mahasiswa, sehingga
fiturtersebut tidak digunakan.

selain iu daftar ranking tidak dapat di akses.

Tidak dapat menampilkan Rangking Mahasiswa

Tidak mengerti fungsi SKK mahasiswa, Ranking
Mahasiswa tidak dapat diakses

Kurang mengerti kegunaan SKK mahasiswa dan
daftar ranakina mahasiswa tidak dapat diakses
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Berikut beberapa pertanyaan mengenai aplikasi simpel :

Pertanysan 1: Sebutkan beberapa hal yang paling membantu Anda ketika menggunakan aplikasi
simpalt

yang sangat membantu dalam penggunaan aplikasi
simpel ini adalah pada fitur hasil studi bagian KHS
Mahasiswa, karena jika arsip KHS mahasiswa
hilang, maka bisa di print langsung dari aplikasi
simpel tersebut.

Dapat membantu menyimpan dan mengarsipkan
KHS mahasiswa dan dapat melihat jadwal kuliah
secara online

Dapat mengambil KRS secara online, melihat materi

e Lo A i ol

B R i B

Pertanyan 2 Ssbutkan Fitur apo saj yong membuat anda kesulitan / sering terjadinya eror pada
soat mengakses apiikasi Simpel tersebut

- fitur jadwal kuliah sering error
- ranking mahasiswa tidak dapat di akses

Loading lama saat mengakses jadwal kuliah

jadwal mata kuliah tidak dapat di download, ranking
mahasiswa tidak dapat diakses

pada jadwal wisuda kerap lamban dalam memuat,
serta tidak bisa di downlod

lambat menampilkan jadwal kuliah dan tidak bisa di

Pertanysan 3 Sebutkan beberapa hal yang perk diperbaiki agar penggunsan aplikasi simpel
menjodi lebih mudsh!

10jamaten

yang perlu diperbaiki adalah fitur yang masih belum
berjalan secara efektif dan efesien, selain itu fitur
pada jadwal kuliah lebih diperjelas lagi agar mudah
di pahami.

Fitur wisuda sebaiknya diterapkan karena akan
sangat membantu para mahasiswa yang hendak
mendafatar wisuda supaya tidak mengantri lama
dan menghemat waktu serta biaya

a bisa di download
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Berikan kit dan saran atau kesutan dari skenario 6 Fitur Wisuda

kurang efektifnya penggunaan fiturpengajuan
wisuda karena saat ini pengajuan wisuda maupun
pendaftaran wisuda tidak dilakukan melalui aplikasi
simpel.

Fitur Wisuda belum dapat di gunakan

Fitur ini masih belum digunakan, pendaftaran
wisuda masih manual

Fitur Wisuda belum digunakan secara efektif, masih
mendaftar secara manual

Berdasarkan pengalaman anda dalam mengakses Apliasi Simpel, berikan kesimpuian anda
mengensitingkat kesuitan saat mengakses aplikasi dengan skala sebegal berikut

10jmwaten

i I - 14 i
o
g 2 2 0 B

Seberapa puasksh ands sstelsh menggunaken apikasi Simpel ?

10jmmstan

omu

Berikut beberapa pertanyaan mengenai oplikasisimpel
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PERTANYAAN KUESIONER ANALISIS
USABILITY MENGGUNAKAN METODE
COGNITIVE WALKTROUGH PADA
APLIKASI SIMPEL STIE DWI SAKTI
BATURAJA

Saya Mahasiswa UIN Raden Fatah Palembang dengan
identitas sebagai berikut :

Nama :Pandu Sadewa

NIM 11525400074

Jurusan : Sistem Informasi

Assalammualaikum, berikut adalah kuesioner yang berkaitan

dengan penelitian tentang analisis Usability menggunakan
metode cognitive walktrough pada aplikasi simpel STIE dwi
sakti baturaja. Maka dari ity, riset ini akan melibatkan
beberapa orang meliputi Dosen dan mahasiswa STIE dwi
sakti baturaja yang berinteraksi langsung pada aplikasi
simpel. Kepada bapak/ibu, saudara/i yang telah bersedia
meluangkan waktu untuk mengisi riset ini saya ucapkan
terimakasih.
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SKENARIO TUGAS YANG HARUS DISELESAIKAN OLEH
Skenario tugas adalah pengujian fitur-fitur akademika pada aplikasi
simpel. Berikan kritik, saran atau terjadinya eror pada saat mengakses.
fitur - fitur tersebut

Skenario tugas Akademika pada aplias! simpel -
Skenario 1

Fitur Perkuliahan
Langkah-langkah yang harus dilakukan

1. Kiik Perkuliahan pada aplikasi simpel

2. Kiik Aspek Nilai Mata Kuliah ~>  Melihat Form
3. Kiik Jadwal Mata Kuliah B Melihat Form
4. Klik Mata Kuliah Diampu - Melihat Form
5. Kiik Materi Mata Kuliah ~>  Melihat Form
6
7
8

v

v

. Klik Presensi Mahasiwa B Melihat Form
. Klik Mahasiswa Penasihat Akademik Melihat Form
. Mahasiswa Bimbingan Melihat Form

v

!

Berikan kritk dan saran atau kesuiltan dari skenario 1: Fitur Perkuiahan

Tekai

Skenario 2

Fitur KRS
Langkah-langkah yang harus dilakukan

1. Kik KRS pada aplikasi simpel
2.Kiik Konfirmasi KRS~ ~>  Mengisi Form

Berkan kritikdan saran atau kesuiltan dariskenarlo 2: Fur KRS

ks fowaban pariang

Skenario 3

Fitur Penilaian
Langkah-langkah yang harus dilakukan :
1. Kiik Penilaian pada aplikasi Simpel

2.KIik Nilai Semester ~ ~>  Mengisi Form
3. Klik Nilai Tugas Akhir  ~>  Mengisi Form
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Teka jawaban porjang

Berdasarkan pengalaman anda dalam mengokses apikas Simpel, erlkan kesimpuian anda,
‘mengenaitingkat kesultan saat mengakses spikasidengan skal sebogal berkut

1 2 & s s

‘Sangot setuiy o o e] o] o] ‘Sangat idek setu

Seberapa puaskah anda setelan menggunakan apliasi Simpel ?
1 2 3 4 5

Sangat ok puas o o o o o Songat puas

Berikut beberapa pertanyaan mengenal spikasi ampel

Pertanyaan 1 Sebutkan beberapa hal yang paling membantu Anda ketha menggunalan aptkasi
simple?

jwaban prjang

Pertanyaan 2: Sebutkan Ftur apa saja yang membuat anda kesubtan  seing terladinys eror pada
‘saat mengakses apikas! Simpel tersebut

Teks awabon panjong

Pertanyaan 3: Sebutian beberapa hal yang perfu diperbalk agar penggunasn apikastsimple menjodi
lebin mudah?

Teks Jawaban parfong

Portanyaan 4 Perubonan opa saja yang perk dlakukan pad tampilan awsl aplikas! simple agor
‘sesual dengan penggunanya ? (contoh perubahan warma  taa etak ombol)

Teks awabon paniong




image45.jpeg
3 jawaban

Ringhasan

Hama
3jamabsn

Slly Moria
evandy deswana

ot Arwor

3jamabon
Batunje
baturae sumsel

bakung batuaja e

AomatE-mai
Ijowatan

salymrisbramenasemsiGgmai com
evandy12ggmaicom

yotianwar@gmai com

Jenis Kelormin
oot

usia
afomatan

2595 Tn

05T

aa-55Tan (0008

peranyomn

L]
[—

Indvidoal

20879

27y




image46.jpeg
PENGGUNAAN KOMPUTER

PENGGUNAAN KOMPUTER
Siowabn
Mgk S0
Merian Tozss stioo)
Masncang Pz Sy

B oome. 0108

PENGGUNAAN INTERNET

1 Frekuens| Penggunsan Internet

i
oo |,

okparmag [ 004
ket -000%)

Deonpursin [-0(0%)

2 Fosiltas Komputer dan koneksi Internet i Rumah (Boleh Memith Letih Dari Stu)
Siowabon

om0
i tpep| OO

M st g
asaming oo e

e N
tersambung dengan intemet de Ll
IS

s v e ol "
wnscimern sy T ')

o ' 2

oo

3, Faslitos Komputer dan koneks! nternet o tempat kerja atau perguruan tingg! (boleh
memiih lebih dorisata):
i

ok e et
g 0

e g o |
Tananbung eoga warw| )

et s |

s dogun e A




image47.jpeg
Berikan tanda cek () sesusl penggunaan internet yang paling sering anda akukan

Jenis penggunaan iternet

i
Somsng 30m)

e atom)
—— sqom)

Baringane | 00%)

et S0

SKENARIO TUGAS YANG HARUS DISELESAIKAN OLEH RESPONDEN

Skenario tugas Akademika pada aplkas! smpel
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Berdasarkan pengalaman anda dalem mengakses aplikesiSimoel,berlkan kesimpulan anda,
mengena tingiat kesultan saat mengakses apilkas dengan skala sebagaiberikut
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Seberapa pusskah anda setelan menggunakan apilkasi Simpel 7
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Pertanyaan 1 Sebutkan beberapa hal yang palisg membantu Anda ket menggunakan apikas!
simple?
Siawaban

Mempermudn kegiaten okademik boik dosen dan manasiswa.
Membantu sehuuh egiatan skaderik secar onloe

mempermudah daiam unsan oksdemik dosen dan mahasicws £ehigga dapat menghetat okt

Pertanyaan 2: Sebutkan Fitur apa safa yang membust anda kesultan  sering terjaciya eror pada.
‘saat mengakses apllasi Simpel tersebut!
imasan

dokada

Tidek ade

Pertanyaan 3 : Sebutkan beberapa halyang perlu diperbaikl agar penagunsan aplikas! imple
‘menjad lebih mudsh?
Sjawaban

Tidak ade
sering kembal ke dashboard awsl

serng terod emb ke dasbosrd vl

Pertanyaan 4 Perubanan apa saa yang perlu dilskukan pada tampilan awal apilkasi simple agar
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