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ABSTRAK

PERANCANGAN ULANG USER INTERFACE WEBSITE
PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS LAMPUNG MENGGUNAKAN
METODE DESIGN THINKING

Oleh

FARHAN HIBATULLAH

Website perpustakaan merupakan website yang digunakan sebagai media publikasi
informasi digital yang menampilkan informasi seputar perpustakaan, layanan yang
tersedia dan koleksi karya ilmiah. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui cara mendesain ulang user interface website library.unila.ac.id agar
lebih informatif dan efektif. Pada penelitian ini digunakan metode Design Thinking
yang diawali dengan dilakukannya pengumpulan data diawal dan diaplikasikan
hasilnya dalam emphaty map, proses analisa masalah menggunakan user persona
dan skenario user journey map, hasil yang didapatkan dikembangkan menjadi ide
yang digunakan untuk merancang sitemap dan wireframe website. Setelah itu,
dilakukan pengembangan prototype menggunakan Figma lalu diaplikasikan
hasilnya pada Wordpress. Kemudian, pengujian menggunakan metode Post-Study
System Usability Questionnaire (PSSUQ), System Usability Scale (SUS) dan uji
masalah yang telah dianalisa sebelumnya. Berdasarkan hasil dari penelitian
didapatkan hasil yang cukup memuaskan dengan nilai rata-rata SUS adalah sebesar
75,3 yang sudah melewati nilai rata-rata kelayakan yaitu 68 dan berada pada grade
B dengan nilai adjective rating Good, nilai rata-rata PSSUQ adalah sebesar 2,22,
2,26, 2,33, dan 2,01 untuk masing-masing kategori yaitu Overall, System
Usefulness (SysUse), Information Quality (InfoQual), dan Interface Quality
(IntQual) yang setiap nilai sudah berada dibawah batas bawah skala penilaian yang
berarti sudah cukup baik, dan respon pengguna berdasarkan uji masalah yang
digunakan adalah positif.

Kata kunci: perancangan ulang, design thinking, usability testing, UI/UX



ABSTRACT

REDESIGNING THE USER INTERFACE OF THE UNIVERSITY LIBRARY
WEBSITE USING THE DESIGN THINKING METHOD

By

FARHAN HIBATULLAH

The library website is used as a digital information publication media that displays
information about the library, services and collections of scientific papers. The
purpose of this research is to find out how to redesign the user interface of the
library.unila.ac.id website to make it more informative and effective. In this
research, the Design Thinking method is used, which begins with data collection at
the beginning and applies the results in an empathy map, the problem analysis
process uses user personas and user journey map scenarios, the results are
developed into ideas used to design sitemaps and website wireframes. After that,
prototype development is carried out using Figma and then the results are applied
to Wordpress. Then, testing using the Post-Study System Usability Questionnaire
(PSSUQ) method, System Usability Scale (SUS) and test problems that have been
analyzed previously. Based on the results of the study, the results are quite
satisfactory with the average SUS value of 75.3 which has exceeded the average
eligibility value of 68 and is at grade B with an adjective rating value of Good, the
average PSSUQ value is 2.22, 2.26, 2.33, and 2.01 for each category, namely
Overall, System Usefulness (SysUse), Information Quality (InfoQual), and
Interface Quality (IntQual), each value is already below the lower limit of the rating
scale which means it is quite good, and the user response based on the problem test
used is positive.

Keywords: redesign, design thinking, usability testing, UI/UX
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I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi membuat semua infrastruktur pendidikan saat ini menjadi
lebih mudah untuk diakses, tidak terkecuali fasilitas perpustakaan yang kini hadir
dalam bentuk website yang bisa diakses melalui media internet sehingga membuat

masyarakat luas bisa mendapatkan informasi yang dibutuhkan dengan lebih cepat.

Universitas Lampung (UNILA) merupakan salah satu perguruan tinggi yang
terdapat di Indonesia yang saat ini sangat gencar untuk melakukan proses integrasi
teknologi demi kemajuan bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan.
Kemajuan ini juga dimanfaatkan untuk membangun sebuah website perpustakaan
yang memberikan kemudahan dalam mengakses informasi, layanan, dan terhubung
dengan beberapa website lainnya seperti digilib.unila.ac.id yang digunakan untuk
mengakses layanan peminjaman buku pembelajaran atau resources lainnya seperti
jurnal ataupun skripsi dan opac.unila.ac.id yang memberikan informasi mengenai
katalog buku yang tersedia pada perpustakaan UNILA, sehingga memudahkan para
civitas akademik UNILA seperti mahasiswa, dosen ataupun staf untuk mencari
sumber pembelajaran secara digital dan koleksi buku yang terdapat di perpustakaan

UNILA.

Website adalah perangkat publikasi secara digital yang tersusun atas halaman-
halaman yang saling terhubung menjadi satu menggunakan link yang menampilkan
informasi dalam berbagai bentuk yaitu teks, gambar, video, suara dan sebagainya,
yang dihadirkan kedalam bentuk dinamis ataupun statis [1] yang menjadi platform
utama dalam menghadirkan sarana digital yang mampu mengatur dan mengelola

seluruh ataupun sebagian hal substansial dari koleksi yang dimiliki ke dalam bentuk



virtual sebagai cara alternatif untuk mengakses cetakan konvensional [2].

Berdasarkan hasil pengumpulan data yang dilakukan di perpustakaan Universitas
Lampung, didapatkan total responden berjumlah 58 orang yang berasal dari 6
Fakultas yang berbeda dan UPT Perpustakaan dengan didapatkan masalah bahwa
tampilan dari website library.unila.ac.id perlu untuk diperbarui, perlu untuk
dilakukan penyederhanaan pada menu navigasi, beberapa menu layanan utama
perlu untuk ditampilkan pada halaman awal website agar mudah diakses, informasi
yang ditampilkan perlu untuk disederhanakan dan perlu untuk dilakukan penataan
kembali pada konten website. Selain itu, website library.unila.ac.id juga
mendapatkan rata-rata skor System Usability Scale (SUS) sebesar 50,6 (grade F)
yang berarti awful (buruk sekali) sehingga tampilan dari website perlu untuk
diperbaiki. Dengan adanya permasalahan seperti ini, website library.unila.ac.id
perlu untuk dilakukan perancangan ulang agar dapat meningkatkan kepuasan

pengguna dari kalangan sivitas akademika UNILA.

Menurut penelitian yang sebelumnya dilakukan di Insitut Seni Indonesia (ISI)
Yogyakarta terkait dengan perancangan ulang uwuser interface perpustakaan
menggunakan metode Design Thinking, proses perancangan ini menggabungkan
fitur pada tiga website yang berbeda yaitu digilib.isi.ac.id, lib.isi.ac.id, dan
opac.isi.ac.id agar mampu menerapkan fitur membaca dan peminjaman secara
daring lalu diuji menggunakan metode Usability Testing. Proses pengumpulan data
yang dilakukan menggunakan 2 metode yaitu metode kuantitatif dengan kuesioner
dan metode kualitatif dengan menggunakan metode Focus Group Discussion
(FGD). Prinsip yang ditekankan pada tiap halaman web menggunakan prinsip
Gestalt Proximity, Similarity, dan Continuity serta pembenahan hierarki tipografi
agar mampu mencapai tujuan yang diinginkan. Alat yang digunakan dalam proses
pengembangan prototype adalah Figma karena menyediakan banyak plugin dan
tersedia secara gratis. Hasil yang diperoleh diantaranya, terdapat peningkatan
efisiensi penggunaan dalam melakukan pencarian, membaca dan peminjaman buku
secara daring, sehingga dapat disimpulkan terjadi peningkatan kepuasan dan

efektivitas setelah perancangan ulang [2].



Penelitian serupa juga dilakukan di perpustakaan Kota Malang, dimana dihasilkan
prototype website menggunakan metode design thinking yang diujikan kepada 7
responden, pengujian dilakukan dalam 8 skenario. Hasil pengujian didapatkan 5
skenario mendapatkan nilai success rate sebesar 100% dan 3 skenario lainnya
mendapatkan nilai sebesar 96,5%, 94%, dan 89% secara berturut-turut. Kesimpulan
yang didapatkan adalah metode design thinking memberikan solusi inovatif yang

mampu mencukupi semua kebutuhan dari pengguna website [3].

Berdasarkan studi literatur diatas dilakukan proses perancangan ulang user
interface website perpustakaan digital UNILA dengan menggunakan metode
Design Thinking, prinsip yang ditekankan dalam pengembangan halaman website
adalah prinsip Gestalt Simplicity (mengurangi kekacauan desain dan
menyederhanakan tampilan visual), Proximity (menyatukan komponen grafis
berdasarkan pendekatan jarak agar mudah dalam melakukan penataan tampilan)
dan Similarity (mengelompokkan elemen-elemen serupa dalam pengembangan
visual untuk mempermudah dan mempercepat penggunaan produk).
Pengembangan prototype menggunakan aplikasi Figma serta penerapan antarmuka
website menggunakan aplikasi Wordpress dengan bantuan plugin Elementor,
kemudian dilakukan pengujian menggunakan metode Usability Testing
(mengevaluasi tingkat efisiensi dan efektivitas penggunaan produk), dan
pengumpulan data dilakukan menggunakan metode kuantitatif berupa penyebaran
kuesioner, melakukan benchmarking terhadap 3 website yaitu website perpustakaan
UNILA versi lama yaitu library.unila.ac.id, website perpustakaan Universitas
Negeri Semarang yaitu unnes.ac.id/library, dan website perpustakaan nasional yaitu
perpusnas.go.id menggunakan metode System Usability Scale (SUS), dan metode
kualitatif berupa wawancara untuk memahami keluhan yang dihadapi oleh

pengguna secara nyata.

Pemilihan metode design thinking dilakukan karena metode ini lebih berfokus pada
kebutuhan pengguna serta menekankan pemikiran kreatif dan inovatif dalam
melakukan perancangan sehingga proses pengembangan tidak berjalan secara

linear [4]. Penggunaan metode benchmarking sebagai alat pengumpulan data



digunakan untuk melakukan perbandingan dan menemukan user interface seperti
apa yang dapat digunakan sebagai referensi dalam proses perancangan ulang..
Aplikasi yang digunakan untuk pengembangan prototype website adalah Figma,
aplikasi open source yang menghadirkan banyak sekali kelebihan bagi
penggunanya, beberapa diantaranya adalah penggunaan yang berbasis web base
dan menyediakan penyimpanan berbasis cloud sehingga memudahkan jalur
pengaksesan dan penyimpanan untuk berbagai platform yang ada [5], fitur berbagi
file secara cepat dan mudah, kolaborasi yang bersifat real-time, dan dukungan
berbagai plugin yang meningkatkan fungsionalitas aplikasi [6]. Alat bantu yang
digunakan dalam Usability Testing adalah metode System Usability Scale (SUS)
dan metode Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) untuk mengukur
tingkat kepuasan pengguna.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara mendesain ulang user interface website library.unila.ac.id agar
lebih informatif dan efektif sehingga memberikan kemudahan bagi
penggunanya.

2. Bagaimana pengaruh hasil perancangan ulang user interface website
library.unila.ac.id terhadap tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan

website oleh sivitas akademik Universitas Lampung.

1.3 Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui cara mendesain ulang user interface website
library.unila.ac.id agar lebih informatif dan efektif.

2. Untuk mengetahui tingkat kepuasaan pengguna dalam menggunakan website
library.unila.ac.id berdasarkan hasil perancangan ulang user interface oleh

sivitas akademik Universitas Lampung.



1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu:

1.

Responden yang diambil adalah beberapa sampel sivitas akademika
Universitas Lampung yang terdiri dari Mahasiswa dan Dosen beserta staf UPT
Perpustakaan.

Hasil yang diuji adalah tingkat kepuasan penggunaan terhadap tampilan
website hasil perancangan ulang menggunakan metode System Usability Scale
(SUS) dan Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ).

Prinsip yang diterapkan dalam pengembangan halaman web hanya sebatas
prinsip Gestalt yang terdiri dari prinsip kesederhanaan (Simplicity), kedekatan
jarak (Proximity), dan kesamaan (Similarity).

Pengujian prototype user interface website menggunakan Wordpress yang

diterapkan pada local server perpustakaan UNILA

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:

1.

Memberikan pemahaman mengenai penggunaan metode Design Thinking
dalam proses perancangan tampilan user interface suatu produk.

Memberikan pemahaman mengenai penggunaan prinsip Gestalt dalam
pengembangan halaman web terutama prinsip Simplicity, Proximity dan
Similarity.

Meningkatkan efektivitas dan efisiensi dari tampilan, serta kepuasan sivitas
akademik Universitas Lampung terhadap tampilan baru dari website

library.unila.ac.id

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini antara lain:

BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini merupakan pendahuluan berisi tentang latar belakang, rumusan masalah,

tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.



BAB II: TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini merupakan tinjauan Pustaka berisi definisi maupun istilah yang diambil dari
berbagai sumber (buku, jurnal, dan sebagainya). BAB II berisi tentang pengertian
Redesain, Website, Website Perpustakaan, Sivitas Akademika, User Interface, User
Experience, Metode Design Thinking, Prinsip Gestalt, Alat yang terdiri dari Figma,
Wordpress, Elementor, XAMPP, Usability Testing, Post-Study System Usability
Questionnaire (PSSUQ) dan Penelitian Terkait.

BAB III: METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini merupakan metodologi penelitian berisi tempat dan waktu penelitian,

jadwal penelitian, alat dan bahan penelitian.

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini merupakan hasil dan pembahasan berisi tentang hasil penelitian yang

dilakukan serta pengolahan data dari hasil penelitian.

BAB V: KESIMPULAN

Bab ini merupakan kesimpulan berisi kesimpulan dan saran berdasarkan penelitian.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Perancangan Ulang (Redesain)

Menurut KBBI, kata redesain merupakan kata kerja yang bermakna rancangan
ulang, yang berasal dari produk sebelumnya [7]. Perancangan ulang dilakukan
untuk meningkatkan pengalaman pengguna terhadap tampilan dan fungsionalitas

produk, layanan, ataupun sebuah sistem.

2.2 Website

Website merupakan media yang dapat digunakan untuk menyebarkan informasi

yang terdiri dari halaman-halaman yang biasanya terangkum menjadi satu

subdomain yang berlokasi dalam World Wide Web (WWW) di Internet, dimana tiap

halaman ditulis kedalam format HTML (Hyper Text Markup Language) yang dapat

diakses melalui suatu protokol HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) sehingga

memungkinkan terjadinya pengiriman data informasi dari server website menuju

client website [8]. Umumnya fungsi web adalah sebagai berikut:

1. Fungsi Komunikasi, website yang memiliki fungsi ini umumnya adalah website
dinamis

2. Fungsi Informasi, website memiliki fungsi yang menekankan terhadap kualitas
dari isi konten yang ditampilkan sehingga dalam pembuatannya terdapat
pembatasan terhadap penggunaan animasi yang kurang diperlukan

3. Fungsi Entertainment, website menggunakan animasi atau gambar bergerak
sebagai salah satu aspek penguat dalam presentasi pada tampilannya tetapi
tetap memperhatikan kecepatan akses dan unduh pada website

4. Fungsi Transaksi, website digunakan sebagai salah satu sarana transaksi bisnis

seperti, barang, jasa, atau lainnya [9]



2.3 Website Perpustakaan (Perpustakaan Digital)

Bentuk penyebutan dari perpustakaan digital sendiri sering menggunakan istilah
perputakaan elektronik (e-/ibrary) dan perpustakaan maya (virtual library) [10].
Perpustakaan digital adalah perpustakaan yang memanajemen semua atau sebagian
koleksinya ke dalam bentuk digitalisasi sebagai bentuk alternatif, suplemen, atau
pelengkap terhadap bentuk cetakan konvensional dalam bentuk mikro material

yang saat ini didominasi koleksi perpustakaan [11].

2.4 Sivitas Akademika

Sivitas akademika terdiri dari dua kata yaitu sivitas dan akademika dimana sivitas
dalam bahasa latin berarti masyarakat sedangkan akademika dalam bahasa latin
berarti Academia [12]. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia [13], masyarakat
adalah sejumlah manusia yang berarti seluas luasnya dan terikat atas bentuk budaya
yang dianggap sama. Menurut Oxford Dictionary, Academia merupakan kelompok

pelajar yang terlibat dalam kegiatan penelitian dan pendidikan tinggi.

Menurut Pasal 1 Nomor 18 BAB 1 Peraturan Rektor Universitas Lampung Nomor
12 Tahun 2022 tentang Ketentuan Hukum yang berbunyi Sivitas akademika adalah

masyarakat akademik yang terdiri atas dosen dan mahasiswa Unila.

2.5 User Interface

User interface adalah bentuk tampilan yang menghubungkan antara pengguna
terhadap sistem yang ada pada suatu perangkat lunak yang terdiri dari perpaduan
warna, bentuk ataupun tulisan yang interaktif [14]. Tampilan yang baik haruslah
dirancang berdasarkan prinsip user friendly [15] agar mudah dimengerti dan
dipakai karena mempengaruhi tingkat kenyamanan dan seberapa sering dipakai
oleh pengguna itu sendiri untuk membantu dirinya dalam menyelesaikan pekerjaan

yang dilakukan [16].

2.6 User Experience
User experience adalah bentuk persepsi atau pengalaman dan tanggapan user dalam

menggunakan suatu produk, layanan atau sebuah sistem [17]. Pengalaman yang



didapatkan tiap pengguna akan menjadi bentuk kesan yang didapatkan dari suatu
produk. Kesan inilah yang nantinya bisa disampaikan sebagai feedback untuk
developer sehingga proses pengembangan aplikasi dapat berjalan terus menerus

hingga banyak pengguna yang dapat terbantu nantinya.

2.7 Metode Design Thinking

Pendekatan yang biasa dipergunakan dalam pemecahan suatu masalah antara lain
adalah Human Centered Design (HCD), Activity Centered Design (ACD), Goal
Directed Design (GDD), dan User Centered Design (UCD). Metode HCD berfokus
untuk meningkatkan wusability dan user experience [18], metode ACD berfokus
pada aktivitas dan tugas, metode GDD berfokus pada tujuan user, dan metode UCD
yang memiliki kesamaan dengan metode Design Thinking namun lebih berfokus

pada penanganan dari sisi User Experience [19].

Design Thinking Process

Brainstorm and

Learn About Come up with
Your Audience Define Creative Solutions PrOtOtype Test Your Ideas
. Construct Pomt Build
Empathize of View Based Ideate Representation Test
on User Needs of Your Ideas

Gambar 2.1. Metode Design Thinking

Design Thinking merupakan metode pendekatan berbasis pada penciptaan solusi
kreatif yang menggunakan banyak lintas disiplin ilmu yang menjadikan manusia
sebagai pusatnya sehingga prosesnya menggabungkan keterampilan praktis,
pemikiran analitis, dan ide kreatif [20]. Berdasarkan Gambar 2.1, Metode ini terdiri
dari serangkaian proses diantaranya [21],

1. Empathize (Empati)

Pada tahapan ini dilakukan pendekatan terhadap wuser untuk mengetahui

permasalahan serta kebutuhan apa yang ingin dipenuhi, keinginan pengguna, tujuan



bisnis yang harus dicapai, dan kapasitas serta kemampuan teknologi. Proses
empathize berarti berkaitan dengan proses pendekatan melalui perasaan, empati,
emosi, pandangan, dan juga pengalaman user terhadap rancangan sistem.

2. Define (Penentuan Masalah)

Pada tahapan ini dilakukan penentuan permasalahan inti yang dihadapi kemudian
diidentifikasi lebih lanjut sehingga bisa menyimpulkan permasalahan sebenarnya
berdasarkan hasil ekstraksi, analisis, dan sintesis terhadap informasi yang telah
dikumpulkan.

3. Ideate (Eksplorasi Ide)

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan ide berdasarkan masalah yang telah
diidentifikasi pada tahapan define. Pengumpulan ide dilakukan dengan cara
brainstorming agar menghasilkan ide solusi yang cukup beragam sehingga bisa
untuk menyelesaikan keseluruhan masalah yang ada serta mengurangi resiko yang
tidak diinginkan dalam proses pengembangan yang dilakukan.

4. Prototype (Pengembangan Solusi)

Pada tahapan ini, dilakukan perancangan prototype menyesuaikan kebutuhan
pengguna berdasarkan ide yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya agar
dapat menghasilkan fitur-fitur yang diinginkan.

5. Test (Uji Coba dan Evaluasi)

Pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap profotype yang sudah dirancang
untuk melihat apakah sudah sesuai dengan kebutuhan atau perlu untuk dilakukan

revisi kembali.

2.8 Prinsip Gestalt

Prinsip Gestalt adalah sebuah prinsip yang menerjemahkan bentuk proses
pandangan dalam pengelompokkan komponen-komponen yang memiliki pola,
kemiripan, relasi antar komponen agar dapat menjadi satu kesatuan yang padu [22].
Proses desain banyak melibatkan penggunaan dari prinsip gestalt dikarenakan
cukup menggambarkan cara untuk membentuk suatu persepsi visual, sehingga
mampu menampilkan bentuk desain visual yang bisa memberikan informasi akurat

dan sesuai pandangan pengguna.[23]. Terdapat beberapa prinsip yang umum
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dipakai oleh desainer dalam proses perancangan desain visual yaitu sebagai berikut
[24]:

1. Kedekatan (Proximity)

Prinsip yang menekankan bahwa komponen grafis yang saling berdekatan dapat
disebut sebagai bentuk tunggal yang saling terhubung dan melengkapi dalam suatu

rancangan visual.

Masalah Solusi - Proximity
Eg Eg
Connor Medina Connor Medina

Swaniawskifort Swaniawskifort

Louis Meyer

Louis Meyer
Victorland

Victorland

Louisa Franklin

New Justen Louisa Franklin
New Justen

Gambar 2.2. Prinsip Proximity

2. Kesamaan Bentuk (Similarity)
Prinsip yang menekankan bahwa komponen grafis yang memiliki kesamaan bentuk
akan disebut sebagai suatu bentuk tunggal dalam satu kesatuan rancangan desain

visual.

Masalah Solusi - Similarity

Gambar 2.3. Prinsip Similarity
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3. Figur dan Latar Belakang (Figure and Ground)

Prinsip yang menekankan komponen grafis yang memiliki letak dan posisi yang
lebih menonjol dibandingkan komponen grafis lainnya dapat membuat manusia
lebih mudah untuk menemukan suatu bentuk komponen grafis tertentu dalam satu

kesatuan rancangan desain visual.

Prinsip Gestalt : Figure/Ground

Gambar 2.4. Prinsip Figure and Ground

4. Penutupan Bentuk (Closure)

Prinsip yang menekankan penggambaran suatu elemen/komponen grafis yang
saling terhubung namun dalam bentuk yang terpisah dikarenakan otak manusia
cenderung mengisi ruang kosong yang memisahkan antar komponen grafis menjadi

satu kesatuan yang tunggal.

I2)
fal
¢
L

Gambar 2.5. Prinsip Closure
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5. Kesinambungan (Continuity)
Prinsip yang menekankan bahwa komponen visual yang diatur secara
berkesinambungan akan memiliki arah yang saling terhubung dan membentuk

suatu pola baru dalam satu kesatuan rancangan desain visual.

Tab 1 Choose all dropdown -

Gambar 2.6. Prinsip Continuity

6. Kesederhanaan (Simplicity)

Prinsip yang menekankan bahwa pada bentuk kesederhanaan, jelas dan teratur
sehingga informasi yang disampaikan akan mudah untuk dipahami dan dimengerti
oleh tiap penggunanya. Pandangan manusia dalam memahami suatu bentuk yang
kompleks akan cenderung untuk menata kembali agar menjadi satu kesatuan yang

sederhana.

Prinsip Gestalt : Simplicity

Gambar 2.7. Prinsip Simplicity
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7. Common Fate

Prinsip yang menekankan bahwa ketika terdapat objek/komponen grafis yang
bergerak ke arah yang sama maka akan dianggap sebagai komponen yang saling
terkait dibandingkan dengan komponen grafis yang diam atau saling bergerak

dalam arah yang berlawanan.

Prinsip Gestalt : Commmon Fate

L CEXEN

After

Gambar 2.8. Prinsip Common Fate

8. Simetris

Prinsip yang menekankan bahwa penyusunan komponen grafis yang diatur secara
simetris memungkinkan terciptanya bentuk yang sederhana dan selaras, sehingga
membuat mata akan lebih mudah dalam melihat konten secara cepat, efisien dan
memudahkan untuk lebih fokus terhadap hal yang lebih penting. Namun walau
cukup baik dalam penyusunan, tetapi akan menimbulkan tampilan yang terkesan
kaku dan monoton sehingga perlu untuk ditambahkan bentuk asimetris sehingga

tampilan akan lebih terlihat dinamis dan menarik.

Gambar 2.9. Prinsip Simetris
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2.9 Alat
Adapun alat yang digunakan dalam melakukan proses perancangan ulang adalah

sebagai berikut.

2.9.1 Figma

Figma adalah sebuah perangkat lunak berbasis web yang digunakan untuk proses
desain dan pengembangan prototype yang digunakan dalam suatu proyek digital
[25], aplikasi ini sering digunakan oleh UI/UX designer, web designer dan lainnya
serta bersifat realtime karena dapat menyimpan semua perubahan apapun secara
otomatis pada waktu yang bersamaan [26]. Selain itu, Figma dapat menghemat
waktu dalam melakukan verifikasi rancangan desain karena dapat berkolaborasi
secara realtime sepertt memberi komentar, saran, bahkan mengedit rancangan

secara bersamaan [25].

2.9.2 Wordpress

Wordpress adalah satu diantara sistem pengelolaan konten untuk sebuah
website/ Content Management System (CMS) yang sederhana dan mudah untuk
digunakan oleh siapapun serta memberikan kebebasan pola desain Model View
Controller (MVC) [27]. Wordpress ini berbasis web open source yang mudah untuk
diintegrasikan. CMS ini memiliki basis yang cukup beragam yaitu berupa web,
dekstop dan juga mobile. Kelebihan yang diberikan oleh perangkat lunak ini
diantaranya adalah:

1. Jumlah pengguna dan komunitas yang besar dan dinamis

Sudah banyak website blog Wordpress yang tersebar dalam internet

Tingkat keamanan yang cukup tinggi

Mudah untuk digunakan, dikembangkan, dan dipelihara [28].

wok N

Menyediakan layanan hosting gratis dengan dua opsi baik itu untuk milik

sendiri ataupun menggunakan www. Wordpress.com [29].

2.9.3 Elementor
Elementor merupakan plugin yang tersedia pada Wordpress dimana memberikan

fungsionalitas pembuatan halaman web secara cepat dan mudah serta bisa
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didapatkan secara gratis [30]. Konsep yang digunakan adalah drag and drop builder
yang memungkinkan pembuatan komponen web hanya dengan menarik dan
melepas komponen yang sudah tersedia dalam Elementor pada halaman yang
ditentukan [31]. Kelebihan lain yang tersedia dalam plugin ini antara lain [30]:

a) Cukup responsif

b) Tersedia lebih dari 300 template siap pakai

¢) Terdapat 90 widget/komponen yang siap untuk digunakan

2.9.4 XAMPP

XAMPP merupakan sebuah program yang berbentuk paket instalasi yang terdiri
dari program apache web server, MySQL, PhpMyAdmin dan interpreter bahasa
yang ditulis dalam bahasa pemrograman PHP dan Perl [32]. XAMPP memiliki
kelebihan diantaranya mudah untuk digunakan, tidak memerlukan biaya,
mendukung instalasi pada sistem operasi Windows dan Linux, dan menyediakan
modul lainnya yang mendukung [33]. Penginstalan XAMPP akan membuat
pengguna tidak perlu untuk menginstal secara manual paket-paket yang tersedia
karena akan secara otomatis terinstall dengan sendirinya [34]. Berikut pengertian
beberapa program yang tersedia dalam XAMPP:

1. Apache

Apache merupakan web server yang mampu dijalankan dalam berbagai sistem
operasi seperti Windows, Linux, Unix, BSD, Novell Netware, dan platform lainnya
yang berfungsi sebagai server yang dapat memfungsikan situs web. Protokol yang
digunakan pada web server ini adalah HTTP [35]. bersifat open source sehingga
semua orang boleh menggunakan, mengambil atau bahkan melakukan pengubahan
pada kode programnya [36].

2. MySQL

MySQL merupakan database yang cukup populer dikalangan pengembang dimana
hal ini didasarkan pada survey yang dilakukan oleh Stack Overflow [37] dan
JetBrains [38] pada tahun 2022 [39]. Sistem yang digunakan pada DBMS ini
bersifat relasional yang berarti data dikelola dalam database yang menggunakan
beberapa tabel secara terpisah sehingga dapat mempercepat proses manipulasi data.

Pada proses pengelolaannya digunakan perintah SQL (Structured Query Language)
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yang merupakan bahasa terstruktur dan khusus dipakai dalam pengelolaan sebuah
basis data [36].

3. PHP

PHP atau PHP Hypertext Preprocessor merupakan bahasa pemrograman yang
digunakan untuk menulis script disisi server atau server side scripting, hasil
penulisan harus disimpan dalam server sehingga akan membuat suatu website dapat
berjalan secara interaktif dan dinamis [40].

4. PhpMyAdmin

PhpMyAdmin merupakan sebuah program yang ditulis menggunakan bahasa PHP
agar mempermudah proses administrasi MySQL melalui World Wide Web (WWW).
Fitur yang disediakan antara lain adalah pengolahan basis data, tabel, fields, relasi,

indeks, pengguna, permissions, dan masih banyak lagi [36].

2.9.5 Emphaty Map

Empathy Map adalah alat visual yang dikembangkan oleh perusahaan XPLANE
yang ditujukan untuk memvisualisasikan kebutuhan, sikap, dan perilaku pengguna
sehingga dapat menggali lebih dalam bagaimana pelanggan bisa merasakan
kepuasan setelah menggunakan suatu produk [41]. Proses ini dapat membantu
untuk mempermudah pengambilan keputusan dalam melakukan desain [42].
Bagian pada emphaty map biasanya terdiri dari [41]:

*  What They See (apa yang mereka lihat)

Gambaran tentang lingkungan fisik pengguna, apa yang dilihatnya sehari hari,
barang atau orang yang berinteraksi dengan mereka

» What They Hear (apa yang mereka dengar)

Informasi tentang percakapan, umpan balik, atau pesan yang mereka dengar dari
orang lain atau dari lingkungan

* What They Say & Do (apa yang mereka katakan dan lakukan)

Tindakan konkret yang dilakukan oleh pengguna, serta kata-kata atau ekspresi yang
mereka gunakan

* What They Feel & Think (apa yang mereka rasakan dan pikirkan)

Pikiran, perasaan, kebutuhan, dan motivasi yang mungkin mereka alami dalam

situasi tertentu.
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* What They's Pain (apa hambatan yang dialami oleh mereka)

Kesulitan, kebingungan atau ketidaknyamanan yang dialami oleh pengguna dalam
situasi tertentu.

* What They's Gain (apa keuntungan yang diraih oleh mereka)

Solusi permasalahan, manfaat positif yang ingin diraih ataupun kepuasan yang

ingin pengguna capai.

Think & Feel

~— — / \_\\\ ’-./)./ -
- N -
/! N
\

~f

Hear I: I See

Pain Gain

Gambar 2.10. Emphaty Map Layout

2.9.6 User Persona

User persona merupakan bentuk alat bantu visual yang digunakan untuk
menampilkan model kelas pengguna yang dijabarkan ke dalam beberapa informasi
umum seperti penggunaan produk, sikap pengguna terhadap produk dan layanan,
serta gaya hidup pengguna itu sendiri sehingga membantu untuk menentukan

bentuk persona (kelas pengguna) mana yang penting untuk tujuan produk [43].
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About

Evelyn is an account executive from Los Angeles, California. She's a recent collegﬁ graduate
who found a rewardln%](areer in the nonprofit sector. She is actively involved in"her
community, considers herself a foodie, and loves going to the park with her dog “Bella.

‘ Goals Frustrations
+ Spend more time outdoors « Limited parks within walking distance
+ Make time for friends « Los Angeles traffic
« Volunteer with local community « Expensive dinin%op(ions
organizations « Did | mention, LA traffic ;)
« Practice mindfulness

Account Executive Social Profile
Getting back to nature helps me YW —e 0 °

recharge after a long week.
— B—

Demographics Favorite Brands

Los Angeles, CA, USA

@ patagonia k& ©

Gambar 2.11. Contoh User Persona

2.9.7 User Journey Map

User Journey Map merupakan metode yang ditujukan untuk melakukan pemetaan

terhadap aktivitas yang dilakukan oleh pengguna sehingga mampu untuk menilai

pengalaman yang dirasakan [44], perancangan user journey map membantu untuk

mengenali permasalahan dalam suatu layanan sehingga mempermudah untuk

membangun bentuk solusi yang diinginkan [45]. langkah-langkah yang harus

dilakukan dalam pemetaan User Journey yaitu [46]:

1.
2.

Melakukan pemilihan subjek secara khusus

Memakai bentuk timeline horizontal sehingga mempermudah untuk
mengidentifikasi tiap tahapan yang dilakukan mulai dari awal hingga selesai
dan tetap menerapkan sudut pandang pengguna kedalamnya agar mudah untuk
memahami besar kesulitan yang dialami oleh pengguna.

Mengelompokkan tiap aktivitas berdasarkan tujuan, emosi, frustasi, tantangan
dan kepuasan pengguna, proses karakterisasi dilakukan berdasarkan hasil
wawancara yang mendalam terhadap pengguna.

Melakukan diskusi terhadap pengguna mengenai user journey untuk
mengetahui bentuk peluang apa yang bisa diciptakan untuk memperbaiki

permasalahan yang ditemukan.
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Gambar 2.12. User Journey Map

2.9.8 Sitemap

Sitemap adalah fitur yang digunakan untuk membantu pengguna dalam bernavigasi
pada halaman yang tersedia pada website sehingga dapat mencari informasi yang
tersedia dengan cepat dan mudah [47]. Dengan adanya sitemap, kemampuan
pengguna dalam berinteraksi dengan sistem bisa meningkat [48]. Bentuk dari
sitemap umumnya terdiri daftar halaman web yang tersedia dan membentuk sebuah

hierarki dalam satu domain.

About Programs

History Events Directory
Mission Community Become a
Statement Activities Member

Youth
Programs

Renew

Board Membership

Senior
Programs

Committees

Gambar 2.13. Contoh Sitemap
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2.9.9 Wireframe

Wireframe merupakan bentuk coretan atau kerangka dasar untuk melakukan
perancangan, penyusunan atau penataan komponen-komponen suatu website, yang
terdiri dari banner, header, content, footer, link, form, dan lain-lain [49]. Bentuk
wireframe, prototype, dan mockup merupakan hal berbeda, wireframe tergolong low
fidelity yang berarti bentuk desain yang tingkat persepsinya masih rendah dan
tujuannya hanya untuk menggambarkan tata letak saja, sedangkan prototype dan
mockup tergolong sebagai high fidelity yang berarti bentuk desainnya memiliki
tingkat persepsi yang tinggi, memiliki warna, ukuran, jarak dan bentuk elemen

lainnya (lebih mendetail) [50].

Fredwin

Sarah Thomas
San Diego. CA

Photographer

# = #

Likes Shares ||Comments
XXXIXX]
V4N N 4N

Camera Chat Home Alerts Settings

Wireframe Mockup Prototype

Gambar 2.14. Wireframe vs Mockup vs Prototype

2.10 Usability Testing

Awal mulainya digunakan istilah usability secara umum bermula pada tahun 1980.
Istilah yang sebelumnya banyak dipakai pada saat itu adalah "user friendliness" dan
"ease-of-use", kemudian digantikan oleh kata "bility" oleh kalangan ahli [51].
Metode ini dapat digunakan untuk mengukur variabel efektivitas, efisiensi, dan

kepuasan pengguna sesuai dengan standar yang tercantum dalam [SO-9241-11
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untuk penggunaan aplikasi ataupun sistem. Usability testing adalah metode yang
melibatkan responden secara langsung untuk menguji produk agar dapat dihasilkan
bahan evaluasi yang cukup untuk menilai produk tersebut [52]. Menurut Nielsen
[53], tingkat usability yang baik akan tercapai apabila lima aspek penilaian
terpenuhi yaitu sebagai berikut [51]:

1.  Effectiveness (Efektivitas)

Aspek ini berkaitan dengan tingkat keberhasilan yang diraih oleh wuser dalam
mencapai tujuan saat menggunakan suatu aplikasi. Terdapat alat hitung yang
digunakan untuk mengumpulkan data kuantitatif pada aspek ini yaitu completion
rate dimana alat ini dipakai untuk mengukur tingkat keberhasilan dalam
penyelesaian tugas yang ditetapkan dengan angka 1 apabila berhasil dan 0 apabila

user mengalami kegagalan. Berikut persamaan yang digunakan [54]:

Banyak tugas yang berhasil
Total jumlah tugas yang diberikan

Effectiveness = x 100% (1)

Kemudian hasil perhitungan dipetakan dalam standar nilai yang telah ditetapkan

oleh Litbang Depdagri pada tahun 1991 pada tabel berikut [55]:

Tabel 1. Standar Ukuran Efektivitas Sesuai Acuan Litbang Depdagri

No Rasio Effectiveness Tingkat Pencapaian
1 <40% Sangat Tidak Efektif
2 40% - 59,99% Tidak Efektif
3 60% - 79,99% Cukup Efektif
4 > 80% Sangat Efektif

2. Efficiency (Efisensi Waktu)

Aspek ini berkaitan dengan seberapa cepat user untuk menyelesaikan suatu tugas
setelah mempelajari penggunaan produk atau sistem tersebut. Terdapat 2 cara dalam
penghitungan tingkat efisiensi waktu yang didapatkan yaitu dengan cara
menggunakan persamaan 7ime Based Efficiency (TBE) dan Overall Relative
Efficiency (ORE). Berikut kedua persamaan tersebut [51], persamaan 2 adalah

persamaan TBE dan persamaan 3 adalah persamaan ORE.

R ¢N Mij
Zj=i2i=1?

— ]
TBE = ———2(2)
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Keterangan:

N = Total tugas

R = Total partisipan

n;; = Hasil tugas ke-i oleh partisipan ke-j

t;; = Waktu yang dibutuhkan oleh partisipan ke-j untuk menyelesaikan tugas ke-i
dalam satuan detik

R N
Y= Xi=q Mijtij

Overall Relative Ef ficiency = —¢—x
YiziXiza tij

x100% (3)

Keterangan:

N = Jumlah keseluruhan tugas

R = Jumlah pengguna

nij = Hasil dari skenario tugas ke-i oleh pengguna ke-j; jika pengguna berhasil
menyelesaikan tugas, maka nilai nij=1, jika tidak, maka nilai nij=0

tij = waktu yang digunakan oleh pengguna ke-j untuk menyelesaikan tugas ke-i,

jika tugas tidak berhasil diselesaikan, maka waktu diukur hingga saat

3.

pengguna berhenti dari pengerjaan tugas [56].
Memorability (Mudah Untuk Diingat)

Aspek ini berkaitan dengan seberapa mudah suatu sistem atau produk untuk diingat

oleh penggunanya, sehingga apabila digunakan akan kembali makan akan berjalan

dengan lebih efektif. Perhitungan aspek ini menggunakan perbandingan antara

waktu yang digunakan suatu tugas pada percobaan pertama dengan kedua [57].

Rincian pengujian memorability secara lengkap dijelaskan sebagai berikut:

a) Rancang suatu skenario task yang akan dikerjakan oleh setiap pengguna yang
akan diuji

b) Buat menjadi dua sesi pengujian dengan selang waktu beberapa hari

¢) Lakukan pengujian task kepada pengguna untuk sesi pertama

d) Catat jumlah waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan tiap task

e) Lakukan pengujian task yang sama terhadap pengguna yang sama pada sesi
kedua pengujian

f) Catat jumlah waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan tiap task

g) Kemudian, analisa dan bandingkan jumlah waktu yang diperlukan untuk

pengujian task pada sesi pertama dan kedua [58].
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4. Errors (Kesalahan)

Aspek ini berkaitan dengan seberapa banyak kesalahan yang diperbuat oleh user
dalam menggunakan produk atau sistem tersebut. Perhitungan yang digunakan
untuk menghitung error rate adalah dengan menghitung jumlah responden yang
gagal dalam mengerjakan tugas yang diberikan [59]. Berikut adalah persamaan
yang digunakan [60].

Jumlah error (JE)

Error Rate (ER) =
Jumlah percobaan (JP)

X100% (4

Keterangan:

ER = besar persentase error suatu task

JE = banyaknya error yang didapatkan selama pengerjaan task ke-n

JP = banyaknya percobaan yang dilakukan untuk menyelesaikan task ke-n

5. Satisfaction (Kepuasan Pengguna)

Aspek ini berkaitan dengan seberapa nyaman user dalam menggunakan suatu

produk atau aplikasi, serta kesesuaian produk tersebut dengan kebutuhan user

sebagaimana definisi yang terdapat dalam standar 1SO-9241[61]. Perhitungan

kepuasan pengguna bersifat subjektif sehingga memerlukan alat bantu berupa

metode System Usability Scale (SUS). SUS merupakan metode yang dikembangkan

oleh Jhon Brooke pada tahun 1986, dimana alat ini termasuk alat ukur skala

usability yang cukup handal, populer dan efektif dengan menggunakan 10 soal

pertanyaan dengan tiap pertanyaan tersebut memiliki skala angka 1 sampai dengan

angka 5. Perhitungannya terbagi menjadi 2 kelompok yaitu [62]:

a. Perhitungan untuk soal berangka ganjil (1, 3, 5, 7, 9) dilakukan dengan
mengurangi nilai skala (x) dengan angka 1 atau x - 1

b. Perhitungan untuk soal berangka genap (2, 4, 6, 8, 10) dilakukan dengan
mengurangi angka 5 dengan nilai skala (x) yang diberikan atau 5 - x.

Setelah itu, hasilnya dijumlahkan kemudian dikali dengan angka 2,5 [63]. Lalu

diinterprestasikan berdasarkan tabel berikut [64]:

Tabel 2. Pedoman Umum Interprestasi Score SUS
SUS Score Grade Adjective Rating
>80.3 A Excellent
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68 — 80.3 B Good
68 C Okay
51-68 D Poor
<51 F Awful

Berdasarkan Tabel 2, didapatkan informasi bahwa nilai SUS yang sudah dianggap
baik adalah apabila nilainya berada diskor 68, hal ini juga didasarkan oleh pendapat
Jeff Sauro, Ph.D yang telah melakukan penelitian mengenai metode SUS yang
mengatakan bahwa nilai rata-rata SUS adalah 68 [71], sehingga apabila nilai SUS
berada diatas nilai tersebut maka dapat dikatakan sistem sudah cukup layak untuk
digunakan. Namun, apabila nilai SUS berada dibawah nilai rata-rata tersebut, maka

belum bisa dikatakan layak dan perlu untuk dilakukan perbaikan.

2.11 Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ)

Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) adalah sebuah metode
pengujian berupa kuesioner yang digunakan untuk mengukur dan mengevaluasi
tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem atau aplikasi yang ada dalam komputer
[65]. Pada awalnya, metode ini merupakan proyek internal milik IBM yang disebut
dengan SUMS (System Usability MetricS) yang diketuai oleh Suzanne Henry.
Sejumlah 18 butir pertanyaan menjadi versi pertama dari PSSUQ [66]. Dikarenakan
terdapat satu dari lima karakteristik yang kurang tercakup oleh PSSUQ versi
pertama, terbentuklah versi kedua dari metode ini yang terdiri dari 19 butir
pertanyaan [67]. Setelah beberapa tahun digunakan, hasil analisis terhadap butir
pertanyaan didapatkan bahwa terdapat tiga pertanyaan pada versi kedua yang
memiliki reliabilitas yang relatif kecil bagi PSSUQ, sehingga dibentuklah versi
ketiga dari metode ini yang terdiri dari 16 butir pertanyaan. Penilaian pada metode
ini digunakan skala 1 — 7 dimana pada skala 1 menyatakan Sangat Setuju dan skala
7 menyatakan Sangat Tidak Setuju. Dalam penilaiannya terdiri dari empat penilaian
yaitu [66]:

1. Overall (keseluruhan): rata-rata tanggapan untuk pertanyaan 1 hingga 16;
2. System Usefulness (SysUse), merupakan subskala yang mengukur dan menilai

kualitas dari suatu sistem: rata-rata tanggapan dari pertanyaan 1 hingga 6;
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3. Information Quality (InfoQual), merupakan subskala yang digunakan untuk
mengukur dan menilai kualitas informasi: rata-rata tanggapan dari pertanyaan
7 hingga 12; dan

4. Interface Quality (IntQual), merupakan subskala yang digunakan untuk
mengukur dan menilai kualitas antarmuka: rata-rata tanggapan dari pertanyaan
13 hingga 15.

Metode ini dalam praktiknya sebaiknya tidak menggunakan skala tengah dalam

menilai pandangan usabilitas pengguna menurut praktisi. Referensi terbaik adalah

untuk mencari evaluasi sejenis dengan produk, tugas, dan pengguna sejenis.

Apabila tidak ada data seperti itu, maka referensi terbaik selanjutnya adalah norma

PSSUQ [66] yang diterbitkan oleh James R. Lewis pada tahun 2002 [68].

Tabel 3. Norma PSSUQ Versi 3 (Interval Kepercayaan 99%)

Batas Batas
No. Pertanyaan Bawah Mean Atas

2.6 2.85 3.09

Overall, I am satisfied with how easy
it is to use this system

2 It was simple to use this system 2.45 2.69 2.93

3 Iwas a'ble to.comple.te the'tasks and )36 316 3.45
scenarios quickly using this system

4 1 felt comfortable using this system 2.4 2.66 2.91

5 It was easy to learn to use this 207 297 748
system

1 believe I could become productive
quickly using this system

The system gave error messages that
clearly told me how to fix problems
Whenever [ made a mistake using the
8 system, I could recover easily and 2.93 3.21 3.49
quickly

The information (such as online help,
on-screen messages, and other
documentation) provided with this
system was clearly

It was easy to find the information I
needed

The information was effective in

11 helping me complete the tasks and 2.46 2.74 3.01
scenarios

The organization of information on
the system screens was clear

2.54 2.86 3.17

3.36 3.7 4.05

2.65 2.96 3.27

10 2.79 3.09 3.38

12 241 2.66 2.92

26



13 The interface of this system was 206 298 2 49
pleasant
14 1 liked using the interface of this 218 242 766
system
15 This S)fs.te'm has all ti{efunctlons and 751 279 3.07
capabilities I expect it to have
16 Overall, I am satisfied with this 755 )82 3.09
system.
Skala Aturan Penilaian Skala
SysUse | Rata-rata butir pertanyaan 1 — 6 2.57 2.8 3.62
InfoQual | Rata-rata butir pertanyaan 7 — 12 2.79 3.02 3.24
IntQual | Rata-rata butir pertanyaan 13 — 15 2.28 2.49 2.71
Overall | Rata-rata butir pertanyaan 1 — 16 2.62 2.82 3.02

Berdasarkan Tabel 3, didapatkan informasi mengenai batas bawah, mean, dan batas

atas untuk setiap kategori yang ada pada metode PSSUQ dimana apabila nilai rata-

rata yang didapatkan melebihi batas atas maka dapat dinilai suatu sistem memiliki

tingkat usabilitas yang rendah, hal ini bersesuaian dengan prinsip PSSUQ yaitu low

score high usability yang berarti apabila suatu sistem memiliki nilai rata-rata

usabilitas yang cukup besar maka memiliki tingkas usabilitasnya yang cukup

rendah, namun sebaliknya, apabila memiliki nilai rata-rata usabilitas suatu sistem

cukup rendah, baik itu dibawah batas bawah, berada diantara rentang batas bawah

dan batas atas aturan skala penilaian, maka tingkat usabilitasnya cukup tinggi [67].

2.12 Penelitian Terkait

Adapun yang menjadi penelitian terkait adalah sebagai berikut.

Tabel 4. Penelitian Terkait

No | Tahun | Judul Peneliti Metode Hasil
I 2022 PERANCANGAN | Naufal Design Dihasilkan
ULANG UI/UX Abrori Thinking | prototype
WEBSITE berbasis website
PERPUSTAKAAN yang setelah
KOTA MALANG dilakukan
MENGGUNAKAN pengujian
METODE kedalam 8
DESIGN skenario
THINKING terdapat 5
skenario yang
menghasilkan
success rate
100% dan 3
skenario lainnya
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masing-masing

sebesar 96,5%,
94% dan 89%.
2022 REDESIGN USER | Intan Tresna | Design Dihasilkan
INTERFACE Lestari, Dian | Thinking | prototype
APLIKASI Permata Sari, berbasis mobile
IPUSNAS dan Rian yang setelah
BERDASARKAN | Andrian dilakukan
USER upload ke
EXPERIENCE Google
DENGAN Playstore
METODE didapatkan nilai
DESIGN rate sebesar 4,2
THINKING dari 5 oleh 5
tester dengan
keterangan
sangat mudah
2021 PERANCANGAN | Nuralia Design Dihasilkan
ANTARMUKA E- | Rafina Thinking, | prototype
LIBRARY System berbasis website
(OURLIBRARY) Usability | yang melalui
UNIVERSITAS Scale, dan | pengujian
XYZ Usability | kegunaan
MENGGUNAKAN Testing. dengan
METODE perhitungan
DESIGN SUS diperoleh
THINGKING hasil 75,00
DENGAN berada pada
USABILITY tingkatan baik
TESTING (grade B). Hasil

mean tertinggi
pada skala
Efisiensi sebesar
2,150, skala
stimulasi
sebesar 1,725,
skala daya tarik
sebesar 1,867,
skala ketepatan
sebesar 1,575,
skala kejelasan
sebesar 1,925
dan skala
kebaruan
sebesar 1,625.
Dengan
kesimpulan
prototype

28




berjalan dengan
baik

2021

REDESAIN USER
INTERFACE
WEBSITE
PERPUSTAKAAN
DIGITAL
INSTITUT SENI
INDONESIA
YOGYAKARTA

Nur Praditya
Wibisono

Design
Thinking

Dihasilkan

prototype
berbasis website
yang
mendapatkan
hasil pengujian
berupa
terjadinya
peningkatan
efisiensi
pengguna untuk
melakukan
pencarian buku,
membaca buku
secara daring
dan peminjaman
buku secara
daring sehingga
dapat
disimpulkan
redesain
tampilan visual
dan user
experience pada
perpustakaan
digital dapat
meningkatkan
kepuasan dan
efektivitas
pengguna
perpustakaan
digital.
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III. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di Perpustakaan Universitas Lampung, dengan waktu
penelitian dilakukan pada 01 Agustus 2023 — 20 Maret 2024 dengan penjadwalan

sebagai berikut.

3.2 Jadwal Penelitian

Adapun jadwal penelitian yang direncanakan adalah sebagai berikut:

Tabel 5. Rincian Jadwal Penelitian

Bulan

No | Fase Aktivitas | Agu | Septe | Okto | Nove | Dese |Janu | Febr

mber | ber mber | mber | ari uari

ret

1 Inisiasi | Perumusa

n Masalah

Studi

Literatur

3 | Emphati | Pengumpu
ze lan dan
Pengolaha

n Data

4 | Define | Analisa

dan




Penentuan

Masalah

Ideate

Pengemba
ngan Ide

dan Solusi

Prototy
pe

Perancang
an
Antarmuk
a

Pengguna

Test

Pengujian
dan

Evaluasi

Finishin

g

Pembuata

n Laporan

3.3 Alat Dalam Penelitian

Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

3.3.1 Alat Penelitian
Tabel 6. Alat Penelitian

No | Nama Alat Spesifikasi Deskripsi
1 Laptop Prosessor Intel Core i3, RAM | Perangkat keras yang
12 GB, Sistem Operasi digunakan untuk
Windows 10 Home 64 bit merancang dan
mengembangkan
prototype
2 Figma Figma Agent untuk Desktop, Perangkat lunak yang
Versi 116.11.1 digunakan untuk
mendesain prototype
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3 Wordpress Versi 6.3 Perangkat lunak yang
digunakan untuk
menerapkan rancangan

desain prototype

4 Elementor Versi 3.15.1 Perangkat lunak berupa
plugin yang tersedia
pada Wordpress yang
memungkinkan
perancangan website
dengan konsep drag
and drop builder

5 XAMPP Versi 8 Perangkat lunak yang

digunakan untuk
menjalankan server

lokal selama proses

pengembangan
prototype
5 Microsoft Perangkat lunak yang
Word 2019 digunakan untuk dalam
dan perhitungan dan
Microsoft penyusunan skripsi

Excel 2019

3.3.2 Bahan Penelitian
Adapun bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah data yang dikumpulkan
dari hasil penyebaran kuesioner, wawancara, tampilan website library.unila.ac.id,

dan beberapa referensi dan bahan studi literatur lainnya.
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L, (0721)701609,7021609, PABX.808 | i library@kpa.unila.acid

& UPT PERPUSTAKAAN

Search

UPT PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS LAMPUNG

Pusat pengetahuan modern berbasis Teknologi Informasi (1) yang menunjang Visi Unila

Layanan Perpustakaan « Katalog Online + Galeri Foto Kontak Kami I

Layanan Online Perpustakaan — Akses E-Resources, SKBP dan Verifikasi Karya [Imiah
Mahasiswa
.2

Akreditasi A dari
Perpustakaan Nasional Rl

Nomor Sertifikat

Layanan Online Perpustakaan Unila
Akses E-Resources, Surat Keterangan Bebas Pustaka dan Verifikasi Karya llmiah Mahasiswa

Berdasarkan Surat Edaran Rektor Nomor 2023/UN26/TU/2020 Padz Tanggal 16 Maret 2020 tentang Protokal
darurat Pe n Infeksi COVID-19, Surat Edaran Rektor Nomor 2333/UN26/TU/2020 Pada
Tanggal 27 Maret 2020 tentang Perpanjangan Periode Pencegahan Dan Penyebaran Infeksi COVID-19, maka
UPT Perpu: an Univel Lampung melakukan pembatasan Layanan hingga Tanggal 29 Mei 2020, yaitu
HANYA melakukan layanan Online berupa

gahan Penyebara

1. Akses E-RESOURCES Perpustakaan Unila

00338/LAP.PT/XIIL2021

1871102D

Sertifikasi IS0 9001: 2015

000004

tasi Lembaga Sertifika: m

Certificate No : 20205

1. WEBSITE PERPUSTAKAAN UNILA, https://library.unila.ac.id KUESIONER KEPUASAN
2. DIGITAL REPOSITORY http lib.unila.ac.id untuk Koleksi Karya [Imiah (Skripsi dan Tesis) PEMUSTAKA
3. EBOOK, dengan men oad dan menginstall aplikasi melaui PlayStore dengan nama pencarian “Digital

Library University of npung” atau melalui link: https:/play.google.com/storefapps/details? m

Gambar 3.1. Website library.unila.ac.id

3.4 Kerangka Penelitian

Berdasarkan landasan teori dan rumusan masalah maka dapat diidentifikasi bahwa

kerangka berpikir yang digunakan pada penelitian ini yaitu sebagai berikut:

Mulai

Y

Emphatize - Pengumpulan dan Pengolshan Data

Define - Analisis dan Penentuan Masalah

Y

Ideate - Pengembangan lde dan Solusi

Y

Prototype - Perancangan Antarmuka Pengguna

Y

Test- Pengujian dan Evaluasi

Selesai

Gambar 3.2. Kerangka Penelitian
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3.4.1 Emphatize

Pada tahapan ini dilakukan proses pengumpulan data yang menggunakan dua

metode yaitu kuantitatif berupa penyebaran kuesioner dan benchmarking website

berdasarkan tingkat kepuasan pengguna menggunakan metode SUS dan kualitatif

berupa wawancara. Tahapan yang dilakukan terbagi menjadi 2 yaitu pengumpulan

data dan perancangan emphaty map.

a) Pengumpulan Data

1.

Merancang tugas pemahaman, pertanyaan kuesioner dan wawancara yang akan
diajukan ke calon responden dan partisipan

Membuat profiling pengguna untuk menentukan dengan spesifik calon
responden yang akan diambil.

Menyebarkan kuesioner melalui Google Form dengan dua kali penyebaran,
penyebaran pertama dilakukan untuk pembagian kuesioner sedangkan
penyebaran kedua dilakukan untuk benchmarking yang menggunakan
kuesioner SUS, lalu dilanjutkan dengan melakukan wawancara. Metode
kuesioner digunakan untuk menemukan permasalahan website secara cepat,
benchmarking dilakukan untuk menemukan referensi website yang cocok
dimana tampilan website yang digunakan sebagai pembanding adalah tampilan
website perpustakaan milik Universitas Negeri Semarang dengan alasan
tampilannya cukup sederhana namun efektif untuk digunakan sehingga
memberikan cukup kemudahan bagi penggunanya dan cukup sesuai untuk
kebutuhan perancangan ulang user interface website perpustakaan Universitas
Lampung serta tampilan website Perpustakaan Nasional dengan alasan website
ini dijadikan acuan bagi kebanyakan perpustakaan-perpustakaan salah satunya
perpustakaan perguruan tinggi di Indonesia dan juga banyak menampilkan
layanan-layanan utama perpustakaan, dan wawancara dilakukan untuk
menggali lebih dalam permasalahan yang dialami oleh pengguna dalam
menggunakan website library.unila.ac.id

Mengumpulkan data yang didapatkan dan membagi ke dalam 3 kelompok
segmentasi pengguna yaitu Mahasiswa, Dosen, dan Staf Perpustakaan.
Menampilkan hasil profiling responden yang didapatkan

Mengaplikasikan hasil pengumpulan data ke dalam bentuk emphaty map.
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b) Perancangan Emphaty Map

1. Melakukan pengelompokkan elemen berdasarkan kategori What They See (apa
yang mereka lihat), What They Hear (apa yang mereka dengar), What They Say
& Do (apa yang mereka katakan dan lakukan), What They Feel & Think (apa
yang mereka rasakan dan pikirkan), What Is They Pain (apa hambatan yang
dialami), dan What Is They Gain (apa yang dapat diperoleh).

2. Melakukan pengaplikasian hasil pengelompokkan ke dalam /layout emphaty
map.

Hasil yang didapatkan dalam proses pengumpulan data yang digunakan sebagai

analisa awal terbagi menjadi 3 kelompok, yaitu hasil kuesioner, hasil benchmarking

dan hasil wawancara. Adapun hasilnya adalah sebagai berikut.

a) Hasil Kuesioner

Pada pengumpulan data melalui metode kuesioner, didapatkan jumlah reponden
yang ditunjukkan oleh Gambar 3.3 adalah sekitar 40 orang yang terbagi menjadi
dua kelompok yaitu Mahasiswa dan Alumni, dengan masing masing jumlah
responden 37 orang untuk kelompok Mahasiswa (92,5%) dan 3 orang untuk
kelompok Alumni (7.5%), dimana jumlah responden yang didapatkan berasal dari
4 Fakultas yang berbeda yaitu Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan (FKIP),
Fakultas Matematika dan [lmu Pengetahuan Alam (FMIPA), Fakultas Kedokteran
dan Fakultas Teknik.

Role
40 jawaban

@ Dosen
@ Mahasiswa
Alumni

Gambar 3.3. Rasio Jumlah Responden Kuesioner
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Dari data hasil kuesioner didapatkan beberapa permasalahan diantaranya adalah

sebagai berikut (keterangan skor: 1 (Sangat Tidak Setuju), 2 (Tidak Setuju), 3

(Setuju), 4 (Cukup Setuju), dan 5 (Sangat Setuju)).

1.

Saya merasa terlalu banyak langkah-langkah yang harus saya lakukan di

website perpustakaan ini.

Saya merasa terlalu banyak langkah-langkah yang harus saya lakukan di website perpustakaan ini.
40 jawaban

14 (35%)
12 (30%)

5 (12,5%)

Gambar 3.4. Permasalahan 1 Hasil Kuesioner

Berdasarkan Gambar 3.4, terdapat grafik yang menggambarkan besarnya

persentase yang didapatkan pada permasalahan 1 adalah sebesar 12,5% (5

responden) yang menyatakan Sangat Tidak Setuju, 30% (12 responden) yang

menyatakan Tidak Setuju, 35% (14 responden) yang menyatakan Setuju, 20% (8

responden) yang menyatakan Cukup Setuju, dan 2,5% (1 responden) yang

menyatakan Sangat Setuju.

Saya merasa terlalu banyak tombol navigasi yang ditampilkan sehingga

membuat tampilannya menjadi sulit untuk dipahami

Saya merasa terlalu banyak tombol navigasi yang ditampilkan sehingga membuat tampilannya

menjadi sulit untuk dipahami
40 jawaban

20

17 (42,5%)

10 (25%)

7(17,5%)

Gambar 3.5. Permasalahan 2 Hasil Kuesioner
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Berdasarkan Gambar 3.5, terdapat grafik yang menggambarkan besarnya
persentase yang didapatkan pada permasalahan 2 adalah sebesar 10% (4 responden)
yang menyatakan Sangat Tidak Setuju, 17,5% (7 responden) yang menyatakan
Tidak Setuju, 42,5% (17 responden) yang menyatakan Setuju, 25% (10 responden)
yang menyatakan Cukup Setuju, dan 5% (2 responden) yang menyatakan Sangat

Setuju.

3. Saya merasa tata letak tampilan kurang tertata dengan baik sehingga

memperumit penggunaan

Saya merasa tata letak tampilan kurang tertata dengan baik sehingga memperumit penggunaan
40 jawaban

20

18 (45%)

8 (20%)
5 6 (15%)
4 (10%)

Gambar 3.6. Permasalahan 3 Hasil Kuesioner

Berdasarkan Gambar 3.6, terdapat grafik yang menggambarkan besarnya
persentase yang didapatkan pada permasalahan 3 adalah sebesar 10% (4 responden)
yang menyatakan Sangat Tidak Setuju, 15% (6 responden) yang menyatakan Tidak
Setuju, 45% (18 responden) yang menyatakan Setuju, 20% (8 responden) yang
menyatakan Cukup Setuju, dan 10% (4 responden) yang menyatakan Sangat Setuju.

4. Saya merasa perlu banyak belajar untuk menggunakan navigasi yang

disediakan pada website perpustakaan ini

Saya merasa perlu banyak belajar untuk menggunakan navigasi yang disediakan pada website
perpustakaan ini
40 jawaban

17 (42,5%)

Gambar 3.7. Permasalahan 4 Hasil Kuesioner
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Berdasarkan Gambar 3.7, terdapat grafik yang menggambarkan besarnya
persentase yang didapatkan pada permasalahan 4 adalah sebesar 10% (4 responden)
yang menyatakan Sangat Tidak Setuju, 27,5% (11 responden) yang menyatakan
Tidak Setuju, 42,5% (17 responden) yang menyatakan Setuju, 15% (6 responden)
yang menyatakan Cukup Setuju, dan 5% (2 responden) yang menyatakan Sangat

Setuju.

5. Saya merasa tampilan yang ada perlu untuk disederhanakan dan diperbaiki

Saya merasa tampilan yang ada perlu untuk disederhanakan dan diperbaiki
40 jawaban

15

14 (35%)

12 (30%)

9 (22,5%)

Gambar 3.8. Permasalahan 5 Hasil Kuesioner

Berdasarkan Gambar 3.8, terdapat grafik yang menggambarkan besarnya
persentase yang didapatkan pada permasalahan 5 adalah sebesar 7,5% (3
responden) yang menyatakan Sangat Tidak Setuju, 5% (2 responden) yang
menyatakan Tidak Setuju, 35% (14 responden) yang menyatakan Setuju, 22,5% (9
responden) yang menyatakan Cukup Setuju, dan 30% (12 responden) yang

menyatakan Sangat Setuju.

6. Saya merasa tampilan yang disediakan cukup membosankan dan tidak menarik
Pada grafik yang ditunjukkan oleh Gambar 3.9, digambarkan besarnya persentase
yang didapatkan pada permasalahan 6 adalah sebesar 20% (8 responden) yang
menyatakan Sangat Tidak Setuju, 17,5% (7 responden) yang menyatakan Tidak
Setuju, 37,5% (15 responden) yang menyatakan Setuju, 15% (6 responden) yang
menyatakan Cukup Setuju, dan 10% (4 responden) yang menyatakan Sangat Setuju.
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Saya merasa tampilan yang disediakan cukup membosankan dan tidak menarik
40 jawaban

15 (37,5%)

8 (20%)
7 (17,5%)
5 6 (15%)

4 (10%)

Gambar 3.9. Permasalahan 6 Hasil Kuesioner

b) Hasil Benchmarking
Pengumpulan data menggunakan 10 pertanyaan SUS yang membandingkan tingkat
kepuasan pengguna terhadap 3 website, rasio responden yang didapatkan adalah

sebagai berikut.

Role
18 jawaban

@ Dosen
@ Staf Perpustakaan
Mahasiswa

4

Gambar 3.10. Rasio Jumlah Responden Benchmarking

Berdasarkan Gambar 3.10, didapatkan jumlah responden sebanyak 18 orang yang
terbagi menjadi 3 kelompok yaitu Dosen, Staf Perpustakaan dan Mahasiswa,
dengan masing masing sebesar 3 orang untuk Dosen (16.7%), 3 orang untuk Staf
Perpustakaan (16.7%), dan 12 orang untuk mahasiswa (66.7%) dimana secara
keseluruhan responden berasal dari 6 Fakultas yang berbeda yaitu Fakultas Teknik,
Fakultas Pertanian, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Fakultas
Ilmu Sosial dan [Imu Pemerintahan, Fakultas Kedokteran, Fakultas Ekonomi dan

Bisnis, serta UPT Perpustakaan. Berdasarkan data tersebut dilakukan perhitungan
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untuk menentukan tingkat kepuasan pengguna terhadap layanan pada 3 website,

adapun rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:

Skor SUS = ((x1 - 1) + (5 —x2) + (x3 = 1) + (5 — x4) + (x5 — 1) + (5 — x6) + (x7 —
1)+ (5 —x8) + (x9— 1)+ (5 —x10)) * 2,5

Proses  perhitungan  dilakukan  untuk  setiap  responden  kemudian
menjumlahkannnya berdasarkan kelompok Mahasiswa, Dosen dan Staf

Perpustakaan. Hasil perhitungannya adalah sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Perhitungan Benchmarking

Total Skor SUS

ebsie Mahasiswa | Dosen Staf Skor Rata-

Perpustakaan | Keseluruhan | Rata

library.unila.ac.id | 595 (49,5) | 190 125 (41,7) 910 50,6
(63,3)

unnes.ac.id/library | 800 (66,7) | 232,5 | 222,5(74,2) 1.255 69,7
(77.,5)

perpusnas.go.id 797,5 217,5 | 227,5(75,8) 1.242.5 69,0
(66,5) (72,5)

Berdasarkan Tabel 7, didapatkan hasil bahwa website unnes.ac.id/library lebih
memuaskan dengan nilai rata rata sebesar 69,7 dimana telah melewati nilai standar
acuan penilaian SUS sebesar 68 dengan grade B atau Good, sehingga berarti
website tersebut dapat dijadikan acuan referensi dalam proses perancangan desain

dilakukan.

¢) Hasil Wawancara

Pada proses pengumpulan didapatkan sebanyak 18 partisipan yang bersedia untuk
diwawancarai dengan rasio sebesar 12 orang Mahasiswa, 3 orang Dosen, dan 3
orang Staf Perpustakaan. Proses wawancara yang dilakukan ditujukan untuk
mengetahui hambatan yang dirasakan dan harapan yang diinginkan oleh pengguna,

berikut adalah ringkasan hasil wawancara yang telah dikumpulkan.
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Tabel 8. Data Hasil Wawancara

Nama Status Hambatan Harapan

Hania Fahrani | Mahasiswa | Kurang menyediakan | Dibuat sesederhana
referensi, tampilan dan semenarik
yang membingungkan | mungkin, konten
karena informasi yang | yang ada perlu
ditampilkan terlalu diperbaiki agar
banyak, terlalu rumit | memudahkan
penggunaan penggunaan dan
navigasinya, sulit membuatnya
untuk mencari menjadi lebih
layanan yang informatif
diinginkan

Fidhea Pinaring | Mahasiswa | Tampilan kurang Tampilannya bisa

Gusti sederhana, kaku dan dibuat lebih user
berantakan, /ink yang | friendly sehingga
digunakan perlu untuk | cukup membantu dan
disederhanakan, serta | mudah dipakai, serta
penggunaan jadikan lebih
navigasinya cukup responsif sehingga
membingungkan mempermudah
sehingga mengurangi | dalam mencari
keefektivan dan informasi ketika
keefesiensian dari membuka di device
website itu sendiri lainnya

Fitriani Mahasiswa | Proses pencarian Adanya bentuk

referensi seperti buku,
jurnal ataupun skripsi
sangat menyusahkan
karena terlalu banyak
langkah-langkah yang

diperlukan, navigasi

navigasi yang
memudahkan untuk
mencari referensi
seperti buku, jurnal
atau skripsi sehingga

bisa cukup
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yang disediakan
belum berjalan
semestinya sehingga
sangat menghambat
dalam mengakses

menu yang diinginkan

membantu
mahasiswa yang

membutuhkan.

Achmad Ivan Mahasiswa | Tampilan yang Tampilannya bisa

Helguera disediakan terlalu lebih menarik dan
sederhana, rumit dan | tidak monoton, serta
cukup monoton pelayanannya bisa
sehingga perlu untuk | lebih ditingkatkan
ditingkatkan lagi

Agatha Silaban | Mahasiswa | Minimnya petunjuk Penggunaan tema
penggunaan, yang lebih simpel,
penggunaan warna memudahkan akses
yang kurang cocok, menuju digilib,
tampilan yang bagian struktur
disediakan cukup organisasi bisa lebih
membingungkan, jelas dengan
cukup kaku, ditambahkan foto,
membosankan, dan tampilan dibuat lebih
navigasi yang sulit menarik sehingga
untuk digunakan tidak terkesan kuno

dan membosankan
Aser Yosua Mahasiswa | Minimnya petunjuk Konten dibuat lebih
Rumbrawer penggunaan, fitur informatif dan

yang disediakan
kurang lengkap
karena masih susah
untuk digunakan,

tampilan yang cukup

update, tampilan bisa
lebih disederhanakan
dan dibuat lebih
menarik dengan
memberikan animasi

atau slideshow
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membingungkan dan

kurang tertata

sehingga membuat

tampilan lebih hidup

Muhammad Mahasiswa | Minimnya petunjuk Penggunaan warna
Reza Syarif penggunaan sehingga | perlu untuk lebih
membuat bingung dicocokkan lagi
pengguna, fitur yang | sehingga bisa lebih
disediakan masih menarik, navigasi
banyak yang belum yang ditampilkan
berjalan semestinya, | bisa disederhanakan
tampilan website lagi sehingga mudah
masih berantakan dan | untuk digunakan,
cukup kaku sehingga | dan konten yang
perlu untuk dilakukan | sudah ada dibuat
penyederhanaan dari | menjadi lebih
sisi informasi informatif lagi
Syafira Hasna | Mahasiswa | Navigasi yang Perlu dibuatkan
‘Afifah disediakan pada tombol navigasi yang

website cukup sulit
digunakan karena
terlalu banyak
sehingga perlu untuk
digunakan satu
persatu untuk
memahami fungsinya,
tampilan yang
disediakan cukup
kaku sehingga terlihat
monoton dan kurang
menarik, konten yang
ditampilkan masih
berantakan perlu

untuk diperbaiki

lebih mudah untuk
dimengerti,
permudah untuk
menemukan
referensi karena
tampilan website
terlalu
membingungkan dan
perlu untuk
disederhanakan,
perlu dilakukan
penataan pada

tampilan konten
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Muhammad Mahasiswa | Tampilan websitenya | User Interface

Alfahrezi cukup kaku dan website perlu
kurang menarik dipercantik lagi agar
sehingga perlu membuatnya lebih
pembaruan pada sisi | menarik
tampilannya

Aldi Kurniawan | Mahasiswa | Tampilan yang cukup | Perlu dibuat menjadi
kaku, konten yang lebih simple atau
masih berantakan lebih sederhana
serta navigasi yang sehingga mudah
sulit digunakan untuk dipahami
karena terlalu banyak

Rani Qonita Mahasiswa | Tampilannya sudah Bisa ditambahkan
baik, cukup responsif, | animasi agar
tertata dan menarik, tampilan bisa lebih
tapi kurang hidup menarik dan
karena tidak adanya penggunaan kata
penggunaan animasi, | dibuat lebih baku
penggunaan kata yang | lagi
masih kurang baku

Yolanda Mahasiswa | tampilan sangat Adanya perbaikan

Bintang membosankan, kaku | pada menu navigasi
dan berantakan, yang disediakan
navigasi yang sehingga

disediakan sulit
digunakan sehingga
membuat bingung
dalam menggunakan

fitur yang ada.

memudahkan dalam
pencarian jurnal dan
artikel,
penyederhanaan
menu navigasi, dan
memperbarui

tampilan website
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agar menarik dan

informatif
Zulmiftah Huda | Dosen menu navigasi yang Menu navigasi
terlalu banyak dikelompokkan
sehingga cukup sehingga bisa lebih
membingungkan saat | sederhana, tampilan
digunakan, terdapat dibuat lebih menarik,
fitur yang belum ada | tampilan beranda
atau sudah usang, website bisa lebih
fitur galeri lebih baik | teratur dan tertata,
digabung ke menu serta konten yang
lainnya agar bisa ditampilkan bisa
lebih sederhana, lebih informatif
tampilan berita di
beranda website perlu
untuk disederhanakan
agar lebih informatif
Rio Ariesta Dosen Menu navigasi yang | Menampilkan menu
Pradipta terlalu banyak navigasi khusus

sehingga memperumit
penggunaan dan perlu
untuk dipelajari satu
persatu, tampilan
yang cukup
membosankan dan
cukup kaku, isi artikel
terlalu ditampilkan
semua sehingga

terlihat berantakan

layanan pada
tampilan beranda
website sehingga
mudah untuk dicari
dan digunakan,
tampilan artikel bisa
disederhanakan
dengan
menyembunyikannya
lalu hanya
menampilkan link

aksesnya saja,
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Menu navigasi lebih
disederhanakan dan
tampilan website

dibuat lebih menarik

Puput Budi Dosen Menu navigasi yang | Menu navigasi bisa
Wintoro terlalu banyak lebih disederhanakan
sehingga cukup dan disusun agar
membingungkan dan | tidak terlalu
perlu untuk membingungkan
disederhanakan, ketika digunakan,
tampilan cukup kaku, | konten yang
kurang menarik dan ditampilkan dibuat
masth berantakan lebih informatif dan
sederhana, tampilan
bisa dibuat lebih
menarik.
Novi Efriza Staf Terlalu banyak Membuat tampilan
Perpustakaan | tombol navigasi layanan dan berita

sehingga membuat
bingung, terlalu
banyak informasi
dibagian beranda
seperti tampilan berita
yang ditampilkan
secara keseluruhan,
perlu dilakukan
penyederhanaan pada
menu yang telah
usang dan konten
yang ditampilkan,

tampilan terlalu kuno

seperti website
perpusnas.go.id
sehingga mudah
untuk dipahami,
tampilan website bisa
lebih merujuk ke
website

www.unila.ac.id

serta dibuat lebih
menarik, konten
yang ada bisa
dikelompokkan
sehingga lebih
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sehingga perlu

sederhana dan

diperbarui mudah dipahami
Rosalia Astari Staf Terlalu banyak Dilakukan
Perpustakaan | informasi sehingga penyederhanaan
membuat pusing, pada informasi yang
menu navigasi yang ditampilkan, menu
terlalu rumit sehingga | navigasi, tampilan
mempersulit diperbaiki dan
penggunaan, tampilan | diperbarui bisa
website yang masih mengambil referensi
berantakan, dan dari universitas lain
konten yang di Indonesia, serta
disediakan kurang pembaruan tampilan
informatif. dan isi konten
Nurhidayah Staf Terhambat oleh sinyal | Konten yang
Perpustakaan | sehingga menghambat | ditampilkan bisa
aktivitas, terlalu lebih disederhanakan

banyak informasi
yang ditampilkan
sehingga
membingungkan
pengguna, tampilan
masih terlalu formal
dan kaku sehingga
perlu untuk diperbarui
dan ditambahkan icon

agar tampilan menarik

ukurannya baik
untuk gambar
ataupun video
sehingga cepat untuk
diakses, tampilan
dibuat lebih
eyecatching dengan
menambahkan icon
sehingga tidak
monoton, dan dibuat
lebih menarik lagi
agar tidak terlihat
kaku

47




website pada saat ini
agar tampilannya

lebih menarik

Ir. Khairudin, Kepala Websitenya perlu Gunakan warna yang
S.T., M.Sc., Perpustakaan | untuk diperbarui, lebih mengikuti
Ph.D.Eng. tampilannya sudah dengan warna yang
terlalu usang, buat ada di logo
lebih mengikuti Universitas
perkembangan Lampung, jenis font

yang dipakai cari
yang free saja, buat

informasi yang

ditampilkan lebih
tersampaikan
sehingga mudah
untuk digunakan,
dan buat desain yang
lebih baik dan

menarik.

Berdasarkan Tabel 8, didapatkan kesimpulan bahwa tampilan dari website
library.unila.ac.id perlu untuk diperbarui agar tidak kaku dan terkesan monoton,
menu navigasi perlu disederhanakan agar mudah untuk digunakan, menampilkan
layanan pada beranda website sehingga mudah untuk diakses dan tidak
membingungkan, konten yang ditampilkan perlu untuk ditata kembali terutama
pada bagian berita agar tidak keseluruhan isinya ditampilkan sehingga membuat

lebih mudah untuk dibaca dan informatif,

3.4.2 Define

Pada tahapan ini, dilakukan pembuatan user journey map untuk memahami alur
yang dilalui oleh responden dan partisipan pada saat menggunakan website
library.unila.ac.id dan merancang user persona agar mudah memahami pengguna
serta pengalaman yang dirasakan. Tahapan yang dilakukan terbagi menjadi dua
yaitu penyusunan user journey map dan perancangan user persona sebagai berikut.

a) Perancangan User Persona
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b)

Memilih emphaty map berdasarkan kelompok segmentasi tipe pengguna
seperti Mahasiswa, Dosen, dan Staf Perpustakaan.

Memberikan beberapa aspek penting untuk persona pengguna seperti aspek
demografis (jenis kelamin, usia, pekerjaan, lokasi), aspek psikografis
(kebutuhan, tujuan, motivasi), dan aspek hambatan (frustasi, kesulitan
pengguna).

Memberikan nama, deskripsi dan gambar agar dapat memvisualisasikan

persona dengan baik.

Penyusunan User Journey Map

Melakukan analisa permasalahan berdasarkan data yang telah diaplikasikan
kedalam wuser persona untuk menemukan inti permasalahan yang akan
diselesaikan.

Melakukan pemilihan tipe pengguna atau persona berdasarkan user persona
yang telah dibuat.

Menyusun skenario yang dilakukan untuk menyelesaikan inti masalah yang
didapatkan sebagai tujuan akhir yang ingin dicapai, penyusunan disusun
berdasarkan tiga bagian yang terdiri dari lanskap pengguna (tipe pengguna,
skenario yang dilakukan, tujuan dan ekspektasi pengguna), pengalaman
pengguna (skenario perjalanan pengguna, tindakan, pola pikir, dan emosi), dan

wawasan pengguna (peluang untuk perbaikan).

o. e SSSSSSSS GOALS AND EXPECTATIONS
4 . ZONE A
., . The Lens
1 3 (1) 8
o : —

P
I ZONE B
G The Experience

ZONE C
The Insights

Gambar 3.11. User Journey Map Layout
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3.4.3 Ideate

Pada tahapan ini, dilakukan proses pengumpulan ide melalui metode brainstorming
secara mandiri dengan menggunakan berbagai bahan sumber referensi dan literatur,
hal ini dilakukan dengan melihat rumusan masalah yang didapat pada tahapan
sebelumnya kemudian menggali dan menganalisa tiap ide yang didapat. Setelah
terkumpul ide yang cukup, dilanjutkan dengan proses perancangan solusi agar lebih
terkonsep dengan baik dan dapat dihasilkan sitemap dan wireframe user interface

website.

3.4.4 Prototype

Pada tahapan ini, dilakukan proses pengembangan dengan alur yang digambarkan
oleh Gambar 3.12 dari solusi yang telah dirancang menggunakan aplikasi Figma
untuk mendesain prototype beserta fitur-fitur yang diperlukan. Prototype yang telah
berhasil dirancang kemudian diterapkan menjadi sebuah website yang berjalan
secara lokal pada Wordpress dengan menggunakan aplikasi XAMPP sebagai lokal
server. Setelah, hasil pengembangan cukup baik maka akan diterapkan pada sebuah

lokal server pengujian agar bisa berjalan online dan dapat diakses secara publik.

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan.

a) Menginstal dan membuka aplikasi Figma yang sudah terinstal pada komputer
lokal Melakukan registrasi akun apabila belum memiliki akun atau melakukan
login menggunakan akun yang sudah ada.

b) Membuat dokumen baru pada Figma untuk perancangan prototype.

c¢) Melakukan proses perancangan desain prototype berdasarkan sitemap dan
wireframe yang telah dibentuk pada tahapan Ideate.

d) Melakukan pengunduhan aplikasi XAMPP dan Wordpress apabila belum
diunduh, namun apabila sudah, lakukan proses penginstalan pada lokal
komputer.

e) Mengunduh plugin Elementor Website Builder 1alu menambahkannya ke dalam
daftar plugin Wordpress, kemudian melakukan aktivasi dan penginstalan

sehingga siap untuk dipakai.

50



f) Menjalankan server lokal menggunakan aplikasi XAMPP dengan
menghidupkan/memulai layanan Apache dan MySQL lalu menerapkan hasil
rancangan prototype dengan menggunakan Wordpress yang telah diinstal pada
lokal komputer melalui XAMPP. Proses penerapan menggunakan salah satu
plugin Wordpress yaitu Elementor Website Builder.

g) Melakukan proses hosting prototype di lokal server pengujian sehingga dapat

diakses secara publik dan dilakukan proses pengujian terhadap responden yang

ditargetkan.
Membuka Web Figma

Melakukan loginfregistrasi pada Figma

Membuat dokumen baru pada Figma

Melakukan perancangan prototype

berdasarkan sitemap dan wireframe

yang sudah dibuat
Mengunduh lalu menginstall XAMPP
dan Wordpress pada lokal komputer
Menginstall plugin Elementor Website Builder
pada Wordpress
Menjalankan server lokal dengan XAMPP
dan menerapkan hasil rancangan prototype
pada Wordpress menggunakan Elementor
Melakukan hosting pada prototype agar
dapat berjalan secara online
dan dapat diakses publik
r
Selesai
Gambar 3.12. Alur Perancangan Prototype
3.4.5 Test

Pada tahapan ini, dilakukan pengujian terhadap prototype yang telah diterapkan dan

sudah berjalan secara online menggunakan metode Usability Testing untuk melihat
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tingkat kepuasan yang didapatkan dengan memakai metode System Usability Scale

(SUS) dan Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ). Jumlah sampel

yang akan diambil adalah berjumlah 100 orang responden dimana hal ini didasarkan

oleh pendapat Roscoe (1975) dalam buku Research Methods For Business milik

Sekaran menyampaikan pedoman mengenai penentuan jumlah sampel, yang salah

satu poinnya adalah ukuran sampel yang layak digunakan adalah berkisar antara 30

sampai dengan 500 sampel [69]. Oleh karena itu, atas pertimbangan pendapat

tersebut, diambillah jumlah 100 yang berada diatas nilai minimal 30 dan dibawah
nilai maksimal 500. Acuan yang akan digunakan adalah skor SUS diatas 68 (Skor

SUS > 68), hal ini didasarkan pada penelitian yang dilakukan oleh Jeff Sauro, PhD

[70], founding principal dari MeasuringU, terhadap 500 studi untuk mempelajari

SUS. Berdasarkan hasil risetnya didapatkan bahwa nilai rata-rata SUS adalah 68,

yang berarti apabila sistem mendapatkan nilai diatas 68 atau diatas rata-rata maka

akan dianggap layak atau acceptable. Kemudian, acuan lainnya adalah hasil

perhitungan data kuesioner PSSUQ yang sudah dibandingkan dengan Tabel 3

dengan melihat apakah rata-rata yang didapat dari setiap skala yaitu System

Usefulness (SysUse), Information Quality (InfoQual), Interface Quality (IntQual)

dan Overall sudah berada dibawah batas bawah atau berada dalam rentang batas

bawah dan batas atas, hal ini didasarkan dengan prinsip PSSUQ yang menyatakan
semakin kecil nilai rata-rata yang didapatkan maka semakin besar tingkat
usabilitasnya. Sebelum melakukan penyebaran kuesioner, dibuatlah profiling
pengguna yang digunakan untuk menentukan secara spesifik calon responden yang
akan diambil lalu menampilkan hasilnya setelah pengujian selesai dilakukan

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan.

Metode SUS:

a) Membuat 10 pernyataan SUS yang disesuaikan dengan prototype yang akan
diujikan dengan rincian 5 pernyataan pada nomor ganjil adalah pernyataan
positif dan 5 pernyataan pada nomor genap adalah pernyataan negatif dimana
pernyataan ini akan dibuat menggunakan platform Google yang akan dibagikan
secara online dan offline (dilakukan untuk mengetahui secara langsung

pendapat dari calon responden).
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b)

g)

Setiap pernyataan akan diberikan skala penilaian dengan rentang 1 — 5 dengan
rincian nilai 1 berarti Sangat Tidak Setuju, nilai 2 berarti Tidak Setuju, nilai 3
berarti Netral (Ragu-Ragu), nilai 4 berarti Setuju, dan nilai 5 berarti Sangat
Setuju.

Membagikan link kuesioner yang berisi link prototype dan pertanyaan untuk
setiap calon responden.

Data yang telah dikumpulkan akan dihitung menggunakan metode perhitungan
skor SUS agar bisa didapatkan nilai rata-rata tingkat kepuasan pengguna.
Setelah  dilakukan  perhitungan, nilai rata-rata yang didapatkan
diinterprestasikan terhadap Tabel 2 yang dijadikan acuan dalam penilaian.
Apabila nilai rata-rata masih dibawah atau sama dengan skor 68 maka perlu
dilakukan analisa masalah dan perbaikan pada prototype namun apabila nilai
rata-rata yang didapatkan sudah diatas skor 68 maka prototype akan dianggap
sudah layak untuk digunakan.

Setelah didapatkan nilai rata-rata, dilakukan perbandingan nilai SUS yang
didapatkan dengan nilai SUS sebelumnya didapatkan kemudian mengukur

besar persentase yang didapat dengan menggunakan rumus berikut [71]:

Xbaru - Xlama

Persentase = X 100%
Xlama

Keterangan:
Persentase : Besar nilai persentase yang dihitung
Xparu : Besar nilai rata-rata baru yang didapatkan

Xlama : Besar nilai rata-rata lama yang didapatkan

Metode PSSUQ:

a)

b)

Membuat dan menyesuaikan 16 pernyataan PSSUQ terhadap prototype yang
akan diujikan dimana pernyataan ini akan dibuat menggunakan platform
Google Form dan dibagikan secara online dan offline (dilakukan untuk
mengetahui secara langsung pendapat dari calon responden).

Setiap pernyataan akan diberikan skala penilaian dengan rentang 1 — 7 dengan

rincian nilai 1 menyatakan Sangat Setuju, 2 menyatakan Setuju, 3 menyatakan
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Cukup Setuju, 4 menyatakan Netral, 5 menyatakan Cukup Tidak Setuju, 6
menyatakan Tidak Setuju, dan 7 menyatakan Sangat Tidak Setuju.

¢) Membagikan /ink kuesioner yang berisi link prototype dan pertanyaan kepada
setiap calon responden.

d) Data yang dikumpulkan dari pengerjaan oleh setiap responden akan dihitung
rata-ratanya per subskala yaitu System Usefulness (SysUse), Information
Quality (InfoQual), Interface Quality (IntQual) dan Overall

e) Melakukan perbandingan hasil perhitungan dengan nilai norma PSSUQ yang
ada pada Tabel 3 untuk menentukan tingkat kepuasan pengguna terhadap hasil
perancangan ulang website.

f) Apabila hasil perbandingan antara nilai rata-rata setiap subskala terhadap nilai
norma PSSUQ sudah berada dibawah batas bawah atau berada diantara rentang
batas bawah dan batas atas aturan skala penilaian maka sistem sudah cukup

layak untuk digunakan [66].

Kemudian dilakukan pengumpulan respon responden saat pembagian kuesioner
secara offline yang dilakukan di perpustakaan Universitas Lampung dan di
lingkungan Universitas Lampung dengan asumsi bahwa calon responden sudah
pernah menggunakan website library.unila.ac.id sebelumnya. Proses pengumpulan
data respon responden dilakukan dengan metode wawancara yang menggunakan
pertanyaan yang didasarkan dari masalah-masalah yang telah dikumpulkan dan
dianalisis pada fase Define. Apabila hasil yang didapatkan dari SUS, PSSUQ sudah
cukup memuaskan dan respon yang didapatkan dari pengguna sudah positif maka
tampilan website hasil perancangan ulang sudah layak untuk digunakan namun
apabila masih terdapat hasil yang belum memuaskan maka hasil rancangan ulang
akan dikembalikan lagi pada tahapan Define untuk kembali di analisa

permasalahannya.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang telah didapatkan, kepuasan pengguna yang diukur melalui
kuesioner SUS mendapatkan nilai sebesar 75,3 yang berarti terdapat peningkatan
sebesar 48,8% dari nilai sebelumnya yaitu 50,6 yang memiliki nilai interprestasi
Good dan berada pada Grade B yang berarti pengguna mudah untuk menggunakan
dan mempelajari website. Kemudian, melalui kuesioner PSSUQ didapatkan nilai
rata-rata pada masing-masing kategori seperti Overall sebesar 2,22, System
Usefulness (SysUse) sebesar 2,26, Information Quality (InfoQual) sebesar 2,33, dan
Interface Quality (IntQual) sebesar 2,01 dimana setiap nilai sudah berada dibawah
batas bawah aturan penilaian skala yang berarti seluruh aspek sudah cukup
memuaskan dan juga menggambarkan bahwa sistem website cukup membantu
pengguna, kualitas informasi yang sudah cukup efektif sehingga mengurangi
kebingungan dalam penggunaan website dan kualitas antarmuka yang mudah untuk
digunakan sehingga cukup membuat nyaman pengguna, serta melalui enam
pertanyaan yang didasarkan pada inti masalah penelitian yang mendapatkan
perubahan respon menjadi lebih positif, sehingga dapat disimpulkan bahwa
perancangan ulang telah berhasil dilakukan dan hasilnya layak untuk digunakan

serta dikembangkan.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian, saran yang bisa diberikan untuk penelitian selanjutnya
adalah:

1. Menggunakan metode analisa usability testing selain System Usability Scale

(SUS) dan Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) untuk bisa



mengukur aspek-aspek lain yang mampu untuk meningkatkan kepuasan
pengguna seperti metode User Experience Questionnaire (UEQ).

Melakukan peningkatan terhadap kualitas antarmuka menggunakan metode
pengembangan selain Design Thinking agar mampu untuk lebih meningkatkan
kepuasan pengguna seperti metode Activity Centered Design.

Meningkatkan kualitas informasi yang terdapat pada website agar lebih tampil
lebih efektif dan lebih mengurangi kebingungan pengguna sehingga lebih

membantu pengguna dalam memahami dan menggunakan website.
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