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TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

Pada bagian ini peneliti menguraikan ulasan yang berkaitan terhadap
penelitian sebelumnya dengan penelitian yang dilakukan. Selanjutnya peneliti
mengkaji informasi dari jurnal, karya tulis ilmiah, dan buku dalam mendapatkan

landasan teori ilmiah.

2.1 Penelitian Terdahulu
Pada penelitian ini peneliti telah melakukan studi literatur terhadap
jurnal dan karya tulis ilmiah yang relevan dengan usability dan metode CW.
Berikut ini adalah penelitian sebelumnya terkait dengan tema penelitian

yang dilakukan:

Penelitian pertama tentang “Usability evaluation of obstetrics and
gynecology information system using cognitive walkthrough method” oleh
Azadeh Kamel Ghalibaf, dkk. (2018). Penelitian ini bertujuan untuk
menguji kegunaan dari sistem informasi menggunakan metode cognitive
walkthrough. Dengan itu juga penelitian ini menyajikan deskripsi resmi
secara rinci tentang bagaimana analisis usability CW bisa diterapkan dan
dilaporkan untuk sebuah sistem informasi kesehatan. Hasil dari pengujian
ditemukan sumber utama permasalahan sekitar 43% dan mengakibatkan
para pengguna bingung. Keterkaitan penelitian sebelumnya dengan

penelitian yang dilakukan adalah metode cognitive walkthrough [12].

Penelitian kedua tentang “Pengujian Usability pada aplikasi E-
Marketplace PT XYZ dengan menggunakan metode cognitive
walkthrough” oleh Yakub, dan Ratna Dian Lestari (2021) Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menemukan penyebab penurunan jumlah
kunjungan aplikasi e-marketing yang signifikan pada tahun 2019
dibandingkan tahun sebelumnya, dan untuk mengidentifikasi dan

menganalisis masalah yang dihadapi oleh pengguna selama penggunaan PT



XYZ Berdasarkan hasil analisis usability menggunakan metode cognitive
walkthrough, didapatkan penyebab rendahnya usability pada PT XYZ yaitu
dikarenakan penggunaan ikon yang tidak seimbang, ukuran font kecil dan
tata letak fungsional di berbagai lokasi menu, dan penggunaan terminologi
yang tidak serasi dengan konten. Kohesi penelitian terdahulu dengan
penelitian yang dilakukan adalah pengukuran usability diantaranya
efektifitas dan efisiensi dengan menggunakan metode cognitive
walkthrough [13].

Penelitian ketiga tentang “Usability Testing Pada Aplikasi Zoom
Dengan Menggunakan Metode Cognitive Walkthrough Analisis
Usability” oleh Kartika Gianina Tileng (2021). Penelitian tersebut
bertujuanmengetahui efektifitas dan efisiensi penggunaan aplikasi Zoom
sebagai media pembelajaran online. Dengan pengujian usability testing pada
aplikasi Zoom menggunakan metode Cognitive Walkthrough. Penelitian ini
dilakukan oleh responden yakni pengguna aktif aplikasi Zoom sebanyak 5
mahasiswa. Kesulitan yang dialami oleh 5 responden pada skenario kedua
yaitu pembuatan breakout room dan pemberian reaction. Keterkaitan
penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan adalah menggunakan

metode cognitive walkthrough [14].

Penelitian keempat tentang “Uji Usability situs web Academic
Information System(AIS) UIN Syarif Hidayatullah Jakarta dengan metode
Cognitive Walkthrough pada Penilaian Dosen. “ oleh Ananda Vickry
Pratama, Tesa Jamilatul Qomariah, Hanna Mahaerani, Fandi Setiadi, Marlin
Dwi Zultari (2018). Penelitian ini bertujuan mengetahui masalah yang
dialami oleh pengguna saat mengakses situs web AIS(Academiclnformation
System) UIN Syarif Hidayatullah Jakarta. Menggunakan pengujian usability
dengan metode cognitive walkthrough pada menu penilaian dosen.
Responden pada penelitian ini adalah mahasiswa AIS UIN Syarif
Hidayatullah Jakarta. Dalam penelitian tersebut menggunakan skenario

tugas yang dilakukan oleh responden mahasiswa semester 4 kelas A angkatan



2016. Analisa menunjukan bahwa skenario tugas 2 menggunakan
smartphone lebih memerlukan waktu banyak dibandingkan menggunakan
laptop. Hubungan penelitian terdahulu dengan penelitian yang dilakukan
adalah pengukuran usability diantaranya efektifitas dan efisiensi dengan

menggunakan metode cognitive walkthrough [11].

Penelitian kelima tentang “ Uji Usability dengan metode Cognitive
Walkthrough dan System Usability Scale (SUS) pada situs web STT
Wastukancana” oleh Meriska Defriani, Mochzen Gito Resmi, Irsan
Jaelani (2021). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemudahan
pengguna dalam pencarian informasi dan pengalaman pengguna dengan
pengujian usability dengan menggunakan metode Cognitive Walkthrough
dan system usability scale (SUS) pada situs web STT Wastukancana. Aspek
usability yang dievaluasi adalah learnability, effectiveness, efficiency, dan
satisfaction. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode cognitive
walkthrough pada 10 orang responden, baik yang belum atau sudah pernah
menggunakan situs web STT Wastukancana dan system usability scale
(SUS) pada 20 responden yang sudah pernah menggunakan situs web STT
Wastukancana yang didapatkan dari teknik purposive sampling. Dan
memberikan rekomendasi perbaikan yaitu dari hasil pengujian berupa

perbaikan antarmuka dan perbaikan sistem [15].

Penelitian keenam tentang “Usability Testing on E-Commerce
Shopee on Mobile Application with Cognitive Walkthrough Method to
Increase Entrepreneurial” oleh Alfarizi Alif Attamimi, Kartika Gianina
Tileng (2021). Penelitian ini bertujuan mengukur pengujian terhadap
usability meliputi efektifitas, efisiensi dan kepuasan menggunakan metode
Cognitive Walkthrough serta memberikan rekomendasi perbaikan. Dalam
penelitian ini melibatkan sebanyak 5 responden. Keberhasilan skenario
tugas dilakukansebesar 78% atau kurang dari 49%. Untuk perhitungan SUS
dalam tingkat kepuasan didapatkan nilai sebanyak 72 [16].



Berdasarkan Tabel 2.1 dibawah ini menunjukkan hasil dan perbandingandari penelitian terdahulu yang berkaitan dengan

penelitian yang dilakukan yaitu Usability dan metode Cognitive Walkthrough.

Tabel 2.1 Penelitian sebelumnya

NO. Judul Penelitian Per_;_;l;]tll”c]ian Metode Penelitian Hasil Perbandingan

1. Usability evaluation of obstetrics | Azadeh Cognitive Hasil dari penelitian yang dilakukan | Perbandingan penelitian terdahulu
and  gynecology information | Kamel Walkthrough didapatkan 116 permasalahan terkait | dengan penelitian yang dilakukan
system using cognitive | Ghalibaf, dkk. usability, pengembang juga perlu | peneliti yaitu pada basis objek yang
walkthrough method (2018) melihat bagian desain. digunakan yaitu system information

of obstetrics and gynecology
berbeda dengan penelitian yang
dilakukan peneliti menggunakan
aplikasi  ALINGKA  berbasis
mobile. Adapun kebaruan
penelitian yang dilakukan peneliti
adalah  penyebaran  kuesioner
menggunakan google form.

2. Pengujian Usability pada aplikasi | Yakub, Cognitive Hasil analisis pengujian usability yang | Perbedaan pada penelitian
E-Marketplace PT XYZ dengan | Ratna Walkthrough dilakukan desain antarmuka aplikasi | terdahulu dengan penelitian yang
menggunakan metode cognitive | Dian PT XYZ kurang bersesuaian dengan | dilakukan terdapat pada obyek yang
walkthrough. Lestari kebutuhan  pengguna dan juga | diuji, penelitian terdahulu pada

(2021) pengguna mengalami masalah dalam | aplikasi e-marketplace, sedangkan
mendaftarkan akun dan mencari | penelitian ini menggunakan aplikasi
produk. ALINGKA. Kebaruan dari

penelitian yang dilakukan terletak
pada rumusan masalah yang diteliti.




Peneliti dan

NO. Judul Penelitian Tahun Metode Penelitian Hasil Perbandingan

3. Usability Testing Pada Aplikasi | Kartika Cognitive Penelitian ini menyatakan pengujian | Perbedaan penelitian terdahulu
Zoom Dengan Menggunakan | Gianina Walkthrough usability dengan metode cognitive | dengan penelitian yang dilakukan
Metode Cognitive Walkthrough | Tileng walkthrough yang terbagi dari 4 fitur | adalah objek vyang diuji dan
AnalisisUsability [14]. (2021) zoom dan dilakukan dengan skenario | rekomendasi perbaikan diberikan.

tugas mendapatkan hasil pengguna | Adapun kebaruan penelitian yang

mengalami kendala pada skenario fitur | dilakukan peneliti adalah

ke2. penyebaran kuesioner
menggunakan google form untuk
mengetahui kritik dan saran sebagai
rekomendasi perbaikan.

4, Uji Usability situs web Academic | Ananda, dkk Cognitive Hasil penelitian yang dilakukan | Perbedaan penelitian terdahulu
Information  System(AIS) UIN | (2018) Walkthrough terhadap situb web AIS pada menu | dengan penelitian yang dilakukan
SyarifHidayatullah Jakarta dengan penilaian dosen tidak responsif pada | adalah subjek dan objek yang di uji.
metode Cognitive Walkthrough perangkatsmartphone. Kebaruan yang dilakukan pada
pada Penilaian Dosen [11]. penelitian ini adalah menggunakan

objek milik pemerintah.

5. Uji Usability dengan metode | Meriska Cognitive Hasil dari penelitian ini diperoleh nilai | Perbedaan penelitian  terdahulu
Cognitive  Walkthrough  dan | Defriani, Walkthrough dan | aspek learnability sebesar 96%, | menggunakan dua metode yakni
SystemUsability Scale (SUS) pada | Mochzen System Usability | effectiveness sebesar 96%, efficiency | metode System Usability Scale
situs webSTT Wastukancana [15]. | GitoResmi, Scale(SUS) sebesar 0,07 detik, dan aspek | (SUS) dan Cognitive Walkthrough.

Irsa satisfaction dengan nilai SUS 86,25 | Pada penelitian yang dilakukan
nJaelani dan acceptability ranges berada di | hanya  menggunakan  metode
(2021) kategori acceptable. Cognitive Walkthrough. Kebaruan

yang dilakukan pada penelitian ini
adalah menggunakan objek milik
pemerintah.
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NO. Judul Penelitian Per_;_i;]tlljgan Metode Penelitian Hasil Perbandingan
6. Usability Testing on E-Commerce | Alfarizi Cognitive Hasil penelitian ini nilai efektivitas | Perbedaan penelitian terdahulu
Shopee on Mobile Application Al Walkthrough sebesar 93% dengan nilai efisiensi 0,08 | dengan penelitian yang dilakukan
with  Cognitive ~ Walkthrough | ifAttamimi, gol/detik. adalah pada objek vyang uji.
Method to Increase | Kartika Penelitian terdahulu menggunakan
Entrepreneurial [16]. Gianina aplikasi penjualan online sedangkan
Tileng pada penelitian yang dilakukan
(2021) menggunakan aplikasi kedaruratan

bencana. Kebaruan yang dilakukan
pada penelitian  ini  adalah
menggunakan objek milik
pemerintah

Peran jurnal penelitian terdahulu yang telah disebutkan pada Tabel 2.1 adalah dalam rangka menyusun bahan untuk state of the art

yakni terkait dengan kumpulan teori dan referensi. Dari beberapa penelitian yang dijelaskan pada Tabel 2.1 dapat diketahui bahwa tidak ada

yang khusus membahas mengenai objek pemerintahan berbasis mobile dan dalam pengumpulan data yang digunakan menggunakan

kuesioner melalui google form. Dengan demikian kebaruan yang dilakukan pada penelitian ini yang belum banyak dilakukan oleh penelitian

terdahulu.
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2.2 Landasan Teori

Terdapat beberapa teori yang relevan menjadi landasan sebagai

pengetahuan pada penelitian ini. Berikut landasan teori pada penelitian ini.

2.2.1 Usability

Usability dinilai sebagai aspek penting dalam keberhasilan sebuah
perangkat lunak [17]. Usability berkembang seiring dengan interaksi antar
pengguna [18]. Hal ini menggambarkan kepuasan pengguna terhadap
efektifitas dan efisiensi sebuah perangkat lunak dalam mencapai tujuan
tertentu. Kemudahan pengguna saat mempelajari dan menggunakan
perangkat lunak menjadi acuan usability dalam mencapai sesuatu yang
diraih pada tingkat kepuasan pengguna terhadap perangkat lunak tersebut
[17].

2.2.2 Cognitive Walkthrough

Teknik penilaian usability dapat menggunakan metode cognitive
walkthrough, dalam pelaksanaannya metode ini dilakukan oleh responden
yang mana mengerjakan sebuah rangkain skenario tugas dan harapannya
responden dapat memberikan pandangan dari sisi pengguna.CW metode
berbasis teori, di mana responden akan dievaluasi tiap tahapan yang
dibutuhkan untuk melakukan task berbasis skenario, dan pencarian
persoalan usability yang menghambat. Tahapan skenario tugas yang
dilakukan digambarkan dengan urutan aksi terhadap perangkat lunak yang
akan diuji [19].

Cognitive walkthrough adalah metode untuk mengevaluasi antarmuka
pengguna dengan menganalisis mental proses yang dibutuhkan pengguna.
Untuk melakukan CW, seorang analis memilih tugas antarmuka tertentu dari
rangkaian tugas yang dimaksudkan untuk mendukung, dan menentukan satu
atau urutan tindakan yang lebih benar untuk tugas itu [20].

Hasil dari skenario tugas di atas kemudian diperiksa berdasarkan
standar keberhasilan penyelesaian tugas, total kesalahan yang dilakukan,
dan jumlah waktu yang dibutuhkan dalam penyelesaian tugas. Adapun

rumus perhitungannya sebagai berikut [21]:
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Perhitungan tingkat keberhasilan (effectiveness) dapat dilakukan
menggunakan perhitungan completion rate seperti pada persamaan
(2.2).

_ R_YN_ ¢
§ = R 1100% 2.1)

Keterangan:

S = completion rate,

T = jumlah task,
R = banyak responden,

txy = hasil dari task x oleh responden y, ¢, akan dinilai 1 atau 0.

Perhitungan tingkat kesalahan (errors) dapat dilakukan dengan

menggunakan nilai angka sebagai berikut:
1 = satu kesalahan
0 = tidak ada kesalahan

Perhitungan waktu yang dibutuhkan (efficiency) dapat dilakukan
menggunakan perhitungan time-based efficiency seperti pada

persamaan (2.2).

t
R N Xy
— Zy=12x=1

Px

Keterangan:

E,, = time-based efficiency,
R = banyak responden,

T = jumlah scenario task,

tyy = hasil dari task x oleh responden y, n,, akan dinilai 1 jika

berhasil atau O jika gagal menyelesaikan task,

Pxy= Waktu yang dibutuhkan responden y pada scenario task x.
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2.2.3 ALINGKA

ALINGKA menjadi sebuah inovasi teknologi yang dibuat oleh Dinas
Komunikasi dan Informatika Kota Baubau. Aplikasi ALINGKA adalah
aplikasi mobile yang digunakan sebagai layanan informasi gangguan dan
kedaruratan. Menurut La Ode Darusalam selaku kepala Diskominfo Baubau
ALINGKA juga dapat berguna sebagai sarana aduan ke instansi teknis bila
ada gangguan atau situasi darurat. Aplikasi ALINGKA ini memudahkan
masyarakat menyampaikan keluhan atau kehendak guna mendapatkan
informasi lanjutan. Aplikasi ini telah diluncurkan pada 24 Mei 2021 yang

tersedia di playstore dan masyarakat dapat mengunduhnya [10].

Aplikasi ALINGKA memiliki beberapa tampilan halaman menu yaitu
halaman Peta Lokasi, Beranda, No.Darurat dan pada bagian kananatas
terdapat menu account mengenai informasi pengguna. Berikut beberapa
fitur pada aplikasi ALINGKA vyang dapat dilihat pada gambar dan
penjelasan dibawah ini:

1) Halaman Beranda
Pada halaman beranda ada beberapa submenu yang tersedia

diantaranya sebagai berikut:

a) Tombol Urgensi (button panic) berfungsi membantu dalam
penanganan ketika urgent atau button panic terjadi, terdapat banyak
menu diantaranya Kriminalitas, Bencana Alam, Kebakaran,
Kebersihan, Darurat Medis, dan Kecelakaan. Menu-menu dapat
dipilih sesuai dengan kebutuhan atau peristiwa yang terjadi.

b) Pengumuman/Berita berfungsi memberikan informasi terbaru
mengenai informasi-informasi peristiwa atau bencana yang terjadi.

¢) Formulir Pengaduan berfungsi memasukan pengaduan untuk

peristiwa atau bencana yang terjadi.



Gambar 2.1 adalah tampilan halaman beranda pada aplikasi

ALINGKA e B 2
Peta Lokas| Beranda No. Darurat
Tombol Urgens (Button Panic)
- ~
@ A A
Kriminall Bencana Alam Kebakaran
O

.........

Pengumuman / Berita Lihat lebih

Kebakaran Sekitaran Jembatan

Formulir Pengaduan

Gambar 2.1 Tampilan Halaman Beranda

2) Halaman Peta Lokasi

Pada halaman peta lokasi submenu yang tersedia sebagai berikut:
a) Tampilan Peta berfungsi menampilkan peta atau denah lokasi,
yang nantinya membantu mengacak lokasi ketika peristiwa terjadi.

Gambar 2.2 adalah tampilan halaman peta lokasi pada aplikasi
ALINGKA.

ALINGKA

Peta Lokas| Beranda

] ) o ’
Googl =

Gambar 2.2 Tpilan Halaman Peta Lokasi
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3) Halaman No. Darurat

Pada halaman no.darurat ada beberapa submenu yang tersedia

diantaranya sebagai berikut:

a)

b)

d)

Badan Penanggulangan Bencana Daerah (BPBD) berfungsi
memberikan informasi kontak mengenai Badan Penanggulangan
Bencana Daerah (BPBD) di daerah terdekat peristiwa atau bencana.
Dinas Lingkungan Hidup memberikan informasi kontak Dinas
Lingkungan Hidup.

Dinas Pemadam Kebakaran berfungsi memberikan informasi
mengenai kontak Dinas Pemadam Kebakaran dimana dapat dengan
mudah menghubungi ketika peristiwa atau bencana yang terjadi.
Polres Baubau berfungsi memberikan informasi kontak Polres
Baubau ketika peristiwa atau bencana yang terjadi.

Gambar 2.3 adalah tampilan halaman no.darurat pada aplikasi

ALINGKA.

ALINGKA e B %

Badan Penanggulangan Bencana
Q5 4 Daerah (BPED)

1
“ 085298719744

Gambar 2.3 Tampilan Halaman No.Darurat

4) Halaman Profile

a)

Pada halaman profile tersedia tampilan sebagai berikut:
Tampilan profile berfungsi menampilkan data diri pengguna berfungsi
mengenai informasi data pemilik akun pada aplikasi dan dapat

diupdate sewaktu diperlukan.
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Gambar 2.4 adalah tampilan halaman profile pada aplikasi
ALINGKA.

< Profile
Email

82241270164

nnnnnnnnnnnnn

............

Update profile

Gambar 2.4 Tampilan Halaman Profile

5) Halaman Aduan
Pada halaman aduan tersedia tampilan menu sebagai berikut:
a) Tampilan Aduan berfungsi untuk menampilan dari isi pengajuan yang
pernah diisi terdapat pada menu ini.
6) Halaman Notifikasi
Pada halaman notifikasi tersedia tampilan menu sebagai berikut:
a) Tampilan notifikasi berfungsi memberikan informasi mengenai
aplikasi seperti verifikasi akun dan lain-lain.
Gambar 2.6 adalah tampilan halaman notifikasi pada aplikasi

ALINGKA.

Notifikasi

810202
INFO ALINGKA
Harsp Tungge. Akun Kamu sedan

Bersihkan

Gambar 2.5 Tampilan Halaman Notifikasi
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2.2.4 Populasi dan Sampel

Populasi adalah seluruh jumlah variabel yang perlu diselidiki,
diperiksa, dipahami, dan ditarik kesimpulannya. Sementara sampel
dianggap mencerminkan seluruh populasi ini, itu hanya sebagian kecil dari
jumlah variabel yang akan diteliti. Rumus Taro Yamane akan digunakan
sebagai metode dalam pengumpulan data sampel penelitian ini. Kemudian
akan disaring kembali dengan memakai rumus purposive sampling
berdasarkan parameter tertentu sehingga terpilihlah responden khusus sesuai
sampel diimplementasikan pada subbab 4.1.1 dalam mengidentifikasi

responden.

Rumus Taro Yamane dituliskan dengan persamaan (2.3) berikut [22]:

a=—2_ (2.3)

T A-x2+41
Keterangan:
a = jumlah sampel
A = jumlah populasi

x? = Presisi yang ditetapkan (batas ketelitian 10%)



