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Antarmuka sistem yang tidak menarik dan kurangnya motivasi pengguna dalam
menggunakan Knowledge Management System (KMS) menjadi salah satu alasan
mengapa pengujian usability diperlukan. Pengujian usability bertujuan untuk
mengetahui usability dari sistem, apakah sistem tersebut sesuai dengan tujuan
penerapannya. Pengujian Usability akan menggunakan metode System Usability
Scale (SUS) yang melibatkan pengguna dalam pengujiannya. Hasil dari penelitian
ini adalah usability score dan rekomendasi perbaikan yang telah dikembangkan
menggunakan metode prototyping berdasarkan hasil identifikasi masalah. Untuk
identifikasi masalah, peneliti akan menggunakan teknik wawancara dengan metode
5whys. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan dalam pengembangan sistem

nantinya.

Kata kunci : usability; usability testing; knowledge management system; system usability scale;

prototype
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EVALUATION AND RECOMMENDATIONS FOR USABILITY
IMPROVEMENT IN KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS)
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An unattractive system interface and the lack of user motivation in using the Knowledge
Management System (KMS) is one of the reason why usability testing is needed. Usability
testing aims to determine the usability of the system, whether the system is in accordance
with the purpose of its application. Usability Testing will uses System Usability Scale
(SUS) method which involves users in the test. The results of this study are usability
scores and recommendations for improvement that have been developed using the
prototyping method based on the results of problem identification. For the problem
identification, researcher will uses interview technique with 5whys method. This research
can be wused as a reference in the development of the system later.

Keywords : usability; usability testing; knowledge management system; system usability scale;
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

PT. Telekomunikasi Indonesia merupakan sebuah badan usaha milik
negara (BUMN) yang bergerak di bidang jasa layanan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) serta jaringan. Dalam mencapai tujuan tersebut, perusahaan
harus bisa memanfaatkan sumber daya yang dimiliki dengan sebaik baiknya. Salah
satu sumber daya penting yang harus dilindungi adalah pengetahuan. Hal ini
diungkapkan oleh Vicente-Lorente & Zuniga-Vicente (Sundiman, 2017:168)
bahwa seiring perkembangan waktu cara bersaing suatu perusahaan berubah dan
perusahaan memerlukan pengetahuan dan tujuan yang baru dalam mengambil suatu
keputusan. Selain itu, seperti yang diungkapkan oleh (Gao et al., 2008:11) bahwa
salah satu cara membantu perusahaan mencapai tujuannya adalah dengan melalui
proses pemanfaatan pengetahuan serta pengerahan pengetahuan yang dimiliki oleh
tiap individu di dalam perusahaan. Hal ini pula, yang mendasari PT.
Telekomunikasi Indonesia menerapkan knowledge management system (KMS),
agar pengetahuan yang dimiliki dari tiap individu bisa dimanfaatkan bahkan
dikembangkan agar berguna bagi perusahaan dalam mencapai tujuan.

Berdasarkan hasil wawancara, selama lebih dari lima tahun menerapkan
knowledge management system (KMS) dalam proses penerapannya terdapat
beberapa kendala, salah satunya terjadi pada proses knowledge sharing. Prosese
berbagi ini belum maksimal dikarenakan keinginan pengguna dalam menggunakan
knowledge management system (KMS) di PT.Telekomunikasi Indonesia Witel
Sumatera Selatan masih rendah, khususnya pada proses menerima dan membagikan
pengetahuan

Kurangnya keinginan pengguna dalam menggunakan sistem inilah yang
melatarbelakangi penulis untuk melakukan sebuah evaluasi terhadap usability
sistem sekaligus memberikan solusi permasalahan dari sistem agar dapat berjalan
sesuai dengan tujuan diciptakannya. Dalam prosesnya, peneliti menggunakan
metode system usability scale (SUS) untuk menentukan skor usability dalam

beberapa indikator yang berguna untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna



dalam menggunakan sistem. Selanjutnya, hasil pengujian akan diolah dan dijadikan
sebagai dasar pengembangan rekomendasi perbaikan sistem yang akan
menggunakan metode prototyping yang dapat mempercepat proses pengembangan
dan mempermudah komunikasi antara pengembang dan pengguna.

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis bermaksud akan
mengangkat permasalahan tersebut dalam sebuah penelitian tugas akhir yang
berjudul
“EVALUASI DAN REKOMENDASI PERBAIKAN USABILITY PADA
KNOWLEDGE MANAGEMENT SYSTEM (KMS) MENGGUNAKAN
METODE SYSTEM USABILITY SCALE (SUS) (STUDI KASUS : PT.
TELEKOMUNIKASI INDONESIA WITEL SUMATERA SELATAN)”



1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang diuraikan pada latar belakang, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :
1. Bagaimana proses evaluasi usability knowledge management system
(KMS) yang diterapkan di PT. Telekomunikasi Indonesia Witel
Sumatera Selatan?
2. Bagaimana menggunakan metode prototyping dalam pembuatan
rekomendasi perbaikan prototype pada knowledge management system
(KMS)?
3. Bagaimana proses evaluasi usability terhadap rekomendasi perbaikan

prototype dalam upaya meningkatkan usability sistem?

1.3. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam pelaksanaan penelitian ini
yaitu :
1. Mengetahui tingkat usability knowledge management system (KMS)
yang diterapkan pada PT. Telekomunikasi Indonesia.
2. Mengembangkan sebuah rekomendasi perbaikan prototype dari
knowledge management system (KMS) berdasarkan hasil pengujian.
3. Memberikan rekomendasi perbaikan yang berdasarkan keinginan dan

kebutuhan pengguna dan telah dilakukan pengujian usability-nya.

1.4. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan oleh penulis dalam pelaksanaan penelitian ini
adalah dapat membantu dalam mengukur tingkat usability knowledge management
system (KMS) dan dapat memberikan rekomendasi perbaikan terhadap

permasalahan.

1.5. Batasan Masalah

Untuk menghindari adanya penyimpangan dalam pembahasan yang terlalu
luas pada penelitian ini, penulis menguraikan batasan masalah yang meliputi :

1. Tempat penelitian adalah PT. Telekomunikasi Indonesia Witel

Sumatera Selatan sedangkan subjek penelitian adalah pengguna



knowledge management system (KMS) di PT. Telekomunikasi
Indonesia Witel Sumatera Selatan.

. Tahapan evaluasi usability dilakukan dalam rangka mengukur tingkat
keberhasilan dari knowledge management system (KMS)

Metode pengembangan sistem menggunakan metode prototyping
hingga tahap ketiga yang terdiri dari :

1. Analisis kebutuhan.

2. Membangun prototyping

3. Evaluasi prototyping

. Tahapan evaluasi usability terhadap prototype menggunakan instrumen

pengujian yang sama dengan usability testing sebelumnya.
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