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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

E-perpustakaan adalah platform digital yang dirancang untuk
menyediakan akses mudah ke buku, jurnal, dan sumber pembelajaran lainnya
secara mudah. Inovasi ini memungkinkan pengguna mengakses sumber
informasi kapan saja dan di mana saja melalui perangkat elektronik seperti
komputer atau ponsel pintar. Dengan meningkatnya kebutuhan akan teknologi
pendidikan, e-perpustakaan menjadi solusi efisien untuk mengatasi
keterbatasan ruang fisik dan kemacetan operasional perpustakaan tradisional
(Purnamayanti & Oktaria, 2022).

Di SMAN 1 Patianrowo, e-perpustakaan telah diperkenalkan untuk
meningkatkan layanan pendidikan berbasis teknologi. Fasilitas ini
memungkinkan siswa dan guru mengakses materi pembelajaran secara lebih
praktis. Namun, ada permasalahan seperti: tingkat pemanfaatannya masih
rendah, yang sebagian besar disebabkan oleh hambatan kegunaan seperti
aplikasi sulit digunakan atau dimengerti sehingga perlu mengevaluasi
kegunaan (Fatwa & Nafisah, 2021).

Usability adalah aspek penting yang menentukan keberhasilan sebuah
aplikasi. Pentingnya usability untuk mengukur kualitas kelayakan suatu system yang
mengarah pada beberapa metode pengujian (Sudiarsa & Wiraditya, 2020) . Tiga elemen
utama kegunaan adalah efisiensi, efektivitas, dan kemudahan pengguna.
Penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang memiliki tingkat usability tinggi
cenderung lebih diterima dan dimanfaatkan oleh penggunanya, sedangkan
hambatan seperti fitur kurang mudah dipahami dapat mengurangi produktivitas
penggunaan dan tingkat adopsi aplikasi tersebut (Igbal, 2019) .

Cognitive Walkthrough adalah metode evaluasi yang bertujuan untuk
mengidentifikasi hambatan dalam pengalaman pengguna. Pengumpulan data
dalam metode Cognitive Walkthrough dilakukan melalui beberapa langkah.
Pertama, tugas utama pengguna diidentifikasi untuk memastikan relevansi

dengan tujuan evaluasi. Selanjutnya, evaluator yang berperan sebagai



pengguna baru menilai setiap langkah tugas berdasarkan empat pertanyaan:
apakah tujuan jelas, tindakan terlihat, cara melakukannya dipahami, dan umpan
balik diterima. Evaluator mencatat setiap masalah usability yang ditemukan
selama simulasi tugas. Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk
mengidentifikasi masalah utama dan memberikan rekomendasi perbaikan
antarmuka, evaluasi ini dapat mengungkap tantangan yang dihadapi pengguna
serta memberikan rekomendasi perbaikan (Gianina Tileng, 2021). Metode ini
berfokus pada kemudahan pembelajaran melalui eksplorasi, yang didasarkan
pada teori pembelajaran eksploratif (Yunita & Yuniati, 2024).

Oleh karena itu, untuk meningkatkan efektivitas penggunaan aplikasi e-
perpustakaan, diperlukan evaluasi usability yang menyeluruh. Evaluasi ini
dapat membantu mengidentifikasi hambatan yang mengurangi efisiensi dan
kemudahan pengguna. Metode Cognitive Walkthrough menjadi pendekatan
yang relevan karena fokusnya pada proses interaksi pengguna dengan sistem
dalam menyelesaikan tugas tertentu. Sebelumnya, metode ini telah digunakan
untuk mengevaluasi berbagai aplikasi berbasis web dan terbukti memberikan

rekomendasi yang mendalam untuk meningkatkan pengalaman pengguna

(Cindy Wulan Fitriani, 2023).

. Identifikasi Masalah

Peneliti mengidentifikasi beberapa masalah dalam penggunaan website
e-perpustakaan SMAN 1 Patianrowo. Salah satu masalah utama adalah
kurangnya pemanfaatan aplikasi tersebut oleh siswa dan guru, yang
mengindikasikan bahwa fitur-fitur yang tersedia belum sepenuhnya menarik
atau relevan dengan kebutuhan pengguna. Selain itu, terdapat hambatan
usability seperti kurang mudah digunakan atau dimengerti oleh pengguna, yang
berpotensi menghambat pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas tertentu
pada aplikasi. Hal ini menunjukkan perlunya evaluasi lebih lanjut untuk

meningkatkan pengalaman pengguna dan efektivitas aplikasi.

Batasan Masalah

Adapun batasan — batasan masalah dalam penelitian ini :



Penelitian ini dilakukan di SMAN 1 Patianrowo yang ber alamat di
Glagahan, Pecuk, Kec. Patianrowo, Kabupaten Nganjuk, Jawa Timur
64391

Penelitian ini menganalisis tentang usability pada aplikasi E- Perpustakaan
pada Website SMAN 1 Patianrowo dengan metode Cognitive Walkthrough
Teknik Pengumpulan data dilakukan dengan cara pencatatan hambatan
usability selama simulasi tugas utama pengguna, seperti pencarian buku,
fitur-fitur untuk mengidentifikasi masalah dan memberikan rekomendasi
perbaikan

Fokus Evaluasi : Penelitian ini hanya menganalisis usability aplikasi e-
Perpustakaan pada website SMAN 1 Patianrowo menggunakan metode
Cognitive Walkthrough, tanpa membahas atau membandingkan dengan
metode evaluasi usability lainnya

Fitur Ruang Lingkup : Evaluasi kegunaan difokuskan pada fitur-fitur
utama aplikasi, yaitu pencarian buku, peminjaman buku online,

pemeriksaan status peminjaman, dan logout

D. Rumusan Masalah

1.

Bagaimana tingkat kegunaan (usability) aplikasi e-Perpustakaan SMAN 1
Patianrowo berdasarkan persepsi pengguna?

Bagaimana mengukur tingkat kegunaan aplikasi e-Perpustakaan SMAN 1
Patianrowo, seperti pencarian dan peminjaman buku secara online?
Bagaimana rekomendasi perbaikan untuk meningkatkan efektivitas,
efisiensi, dan kemudahan penggunaan aplikasi e-Perpustakaan SMAN 1

Patianrowo berdasarkan hasil evaluasi?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan pada penelitian ini yaitu, untuk mengetahui usability pada

aplikasi E-Perpustakaan SMAN 1 Patianrowo dari persepsi pengguna seperti:

1. Mengevaluasi efektivitas aplikasi e-Perpustakaan SMAN 1 Patianrowo

dalam mendukung pengguna (siswa dan guru) untuk menyelesaikan

tugas utama, seperti mencari dan meminjam buku secara online



2. Menganalisis efisiensi interaksi pengguna dengan aplikasi, meliputi

waktu dan usaha yang diperlukan untuk mengakses fitur utama

. Mengidentifikasi hambatan usability spesifik dalam aplikasi berdasarkan

metode Cognitive Walkthrough, seperti fitur yang sulit dipahami atau

navigasi yang tidak intuitif

. Menyusun rekomendasi perbaikan usability, termasuk perubahan desain

antarmuka atau optimisasi fitur, berdasarkan temuan dalam evaluasi.

Manfaat Penelitian

Adapaun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut :

a.

Memberikan informasi berupa saran terkait E-Perpustakaan, kepada

pihak SMAN 1 Patianrowo agar dapat terus berkembang.

Memberikan rekomendasi perbaikan pada aplikasi kepada pengelola
website SMAN 1 Patianrowo.

Memperbaiki usability aplikasi E-Perpustakaan SMAN 1 Patianrowo,

agar dapat di akses dengan sesuai harapan pengguna.
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