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PENGUJIAN PENGALAMAN PENGGUNA DENGAN METODE
COGNITIVE WALKTHROUGH DAN SYSTEM USABILITY SCALE PADA
WEBSITE GIWANG SUMSEL

Oleh :
Kintan Rahmadini

09031382126119

ABSTRAK

Giwang Sumsel adalah platform digital yang diluncurkan oleh Dinas Kebudayaan
dan Pariwisata Provinsi Sumatera Selatan pada tahun 2021 untuk mempromosikan
potensi pariwisata dan lokal di wilayah tersebut. Website ini bertujuan untuk
memberikan informasi kepada wisatawan serta mempermudah aksesibilitas ke
berbagai layanan terkait pariwisata. Namun, beberapa pengguna melaporkan
adanya masalah pada tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna yang kurang
optimal, seperti tata letak fitur yang tidak intuitif dan desain yang kurang menarik.
Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengalaman pengguna dengan
menggunakan dua metode, yakni Cognitive Walkthrough dan System Usability
Scale (SUS), guna mengidentifikasi masalah pada wuser interface dan user
experience website Giwang Sumsel. Hasil evaluasi menunjukkan tingkat efektivitas
sebesar 80% dan efisiensi 69,6%, dengan skor SUS rata-rata 47,75, yang
mengindikasikan bahwa website ini berada dalam kategori "Not Acceptable” atau
kurang dapat diterima. Setelah dilakukan redesign dan usability testing terhadap
hasil redesign user interface, diperoleh skor 99 sehingga hasil dari redesign dapat
dikatakan telah dirancang dengan baik. Berdasarkan temuan ini, disarankan untuk
melakukan perbaikan pada desain antarmuka pengguna agar lebih menarik dan
intuitif, serta melakukan pembaruan berkelanjutan untuk meningkatkan
pengalaman pengguna. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam pengembangan pengetahuan di bidang pengujian kegunaan, khususnya
dalam penerapan metode Cognitive Walkthrough dan System Usability Scale (SUS)
untuk evaluasi website.

Kata Kunci  : Cognitive Walkthrough, System Usability Scale (SUS); User
Interface; Pengalaman Pengguna, Website Giwang Sumsel



USER EXPERIENCE TESTING USING COGNITIVE WALKTHROUGH
METHOD AND USABILITY SCALE SYSTEM ON THE GIWANG SUMSEL
WEBSITE

By
Kintan Rahmadini

09031382126119

ABSTRACT

Giwang Sumsel is a digital platform launched by the Cultural and Tourism
Department of South Sumatra Province in 2021 to promote tourism and local
potentials in the region. The website aims to provide information to tourists and
facilitate accessibility to various tourism-related services. However, some users
have reported issues with the user interface and suboptimal user experience, such
as non-intuitive feature layout and unappealing design. This study aims to test the
user experience using two methods, namely Cognitive Walkthrough and System
Usability Scale (SUS), to identify issues in the user interface and user experience
of the Giwang Sumsel website. The evaluation results show an effectiveness rate of
80% and efficiency of 69.6%, with an average SUS score of 47.75, indicating that
the website falls into the "Not Acceptable" category. After redesigning and
conducting usability testing on the redesigned user interface, a score of 99 was
achieved, suggesting that the redesign was well-designed. Based on these findings,
it is recommended to improve the user interface design to make it more appealing
and intuitive, as well as to implement continuous updates to enhance user
experience. This study is expected to contribute to the development of knowledge in
the field of usability testing, particularly in applying the Cognitive Walkthrough and
System Usability Scale (SUS) methods for website evaluation.

Keywords . Cognitive Walkthrough, System Usability Scale (SUS), User
Interface, User Experience, Giwang Sumsel Website
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Giwang Sumsel adalah platform digital yang dibuat untuk mempromosikan
pariwisata serta potensi lokal di provinsi Sumatera Selatan. Website dirilis pada
tahun 2021, web ini dipersembahkan oleh Dinas Kebudayaan dan Pariwisata
Provinsi Sumatera Selatan untuk Masyarakat luas. Website ini bertujuan untuk
menyediakan informasi, memudahkan, dan membantu wisatawan dalam
menjelajahi Provinsi Sumatera Selatan. Selain itu, situs ini juga dilengkapi dengan
fitur-fitur yang dirancang untuk membantu pengunjung atau wisatawan yang datang
ke Provinsi Sumatera Selatan. (Armiani & Ibadi, 2024). Kuliner, destinasi, event,
budaya, ekonomi kreatif (ekraf), akomodasi, promo, dan masih banyak lagi yang

dapat diakses oleh wisatawan pada website Giwang Sumsel ini.

Tampilan website Giwang Sumsel akan terus berinovasi dan berkembang
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Desain dan penyusunan tampilan antarmuka
(user interface) harus diperhatikan untuk menghasilkan visual yang menarik,
sementara pengalaman pengguna atau user experience adalah pengalaman yang
dialami pengguna secara keseluruhan sebagai suatu kesatuan yang
berkesinambungan (Putra & Indah, 2023). Berdasarkan pendapat beberapa
pengguna setelah berinteraksi langsung saat mengakses website Giwang Sumsel
menyebutkan bahwa website Giwang Sumsel menghadapi sejumlah masalah terkait
tampilan antarmuka pengguna (user interface) yang mencakup tata letak fitur yang

tidak optimal, yang menghambat pengalaman pengguna dalam mengakses layanan.



Desain tampilan yang kurang menarik dan tata letak fitur yang kurang intuitif
membuat navigasi menjadi rumit, sehingga pengguna kesulitan menemukan
informasi atau layanan yang dibutuhkan. Kekurangan ini berpotensi menurunkan
minat pengguna untuk menggunakan website secara optimal serta mengurangi
efisiensi salam penyampaian informasi yang ingin disampaikan oleh website
Giwang Sumsel. Dalam penelitian ini, akan dilakukan pengujian pengalaman

pengguna serta evaluasi terhadap desain website Giwang Sumsel.

Pengujian pengalaman pengguna melibatkan tiga elemen utama, yaitu
fasilitator, tugas, dan partisipan. Dalam pengujian ini, fasilitator memberikan tugas
tertentu kepada partisipan sambil mengamati perilaku mereka. Tugas yang
diberikan kepada partisipan berkaitan erat dengan antarmuka pengguna (user
interface). Antarmuka ini menjadi elemen penting dalam sebuah website karena
memungkinkan pengguna berinteraksi dengan sistem. Pengujian pengalaman
pengguna ini dilakukan dengan dua metode, yaitu Cognitive Walkthrough dan

System Usability Scale. (Wijareni et al., 2023).

Berdasarkan penjelasan latar belakang dan masalah yang telah diuraikan di
atas, penulis merumuskan masalah tersebut menjadi Skripsi dengan judul
“Pengujian Pengalaman Pengguna dengan Metode Cognitive Walkthrough dan

System Usability Scale pada Website Giwang Sumsel”.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana peran metode Cognitive
Walkthrough dan System Usability Scale dalam mengidentifikasi masalah pada user

interface dan user experience website Giwang Sumsel?

1.3 Tujuan Penelitian

Studi ini bertujuan untuk menguji dan mengevaluasi tingkat pengalaman
pengguna website Giwang Sumsel menggunakan metode Cognitive Walkthrough
dan System Usability Scale (SUS). Tujuan utamanya adalah menganalisis dan
mengidentifikasi masalah yang terdapat pada tampilan antarmuka (user interface)
website Giwang Sumsel melalui metode Cognitive Walkthrough, serta menilai
tingkat kepuasan, efektivitas, dan efisiensi pengguna saat mengakses website
tersebut menggunakan metode System Usability Scale (SUS), sehingga masalah-

masalah pada aspek user interface dan user experience dapat teridentifikasi.

14 Manfaat Penelitian

Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Bagi Pengguna
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kenyamanan dan kemudahan

pengguna dalam mengakses informasi serta layanan yang tersedia di website



1.5

Giwang Sumsel, yang pada akhirnya dapat mendukung peningkatan jumlah
wisatawan ke Provinsi Sumatera Selatan.

Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam pengembangan
pengetahuan di bidang pengujian kegunaan (usability testing), khususnya
dalam penerapan metode Cognitive Walkthrough dan System Usability Scale
(SUS) untuk mengevaluasi website. Penelitian ini juga dapat menjadi

referensi bagi penelitian sejenis di masa mendatang.

Batasan Masalah

Untuk memastikan penelitian ini tetap terfokus pada permasalahan yang

terdapat dalam rumusan masalah, berikut adalah Batasan-batasan dalam penelitian

ini:

Penelitian ini hanya dilaksanakan pada website Giwang Sumsel, tanpa
mencakup platform digital lainnya.

Pengujian pengalaman pengguna dibatasi pada penggunaan dua metode,
yaitu Cognitive Walkthrough dan System Usability Scale (SUS), tanpa
melibatkan metode evaluasi kegunaan lainnya.

Partisipan yang dilibatkan dalam pengujian adalah pengguna website
Giwang Sumsel yang memiliki latar belakang sebagai Duta Pariwisata,
Wisatawan atau Masyarakat yang tertarik dengan pengembangan informasi

pariwisata di Sumatera Selatan.



Fokus pengujian pengalaman pengguna terbatas pada aspek user interface,
termasuk navigasi, tampilan visual, serta kemudahan dalam mengakses
fitur-fitur yang ada di website.

Pengujian pengalaman pengguna dilakukan pada versi website yang ada
pada saat penelitian berlangsung, sehingga hasil evaluasi hanya

mencerminkan kondisi website pada waktu tersebut.
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