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Abstrak

Desain user interface (UI) suatu perangkat lunak di awal pengembangan merupakan hal yang sangat penting
untuk dilakukan guna memastikan kesuksesan produk di masa mendatang serta kunci untuk menciptakan
user experience (UX) yang efektif. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan desain Ul suatu perangkat
lunak, yakni e-repository serta melakukan evaluasi usability yang ditinjau dari aspek kepuasan pengguna
berdasarkan UX terhadap desain tersebut. Desain e-repository yang dihasilkan merupakan bentuk prototype,
dimana proses penelitian yang dilakukan menerapkan metode design thinking yang terdiri dari lima fase utama,
yakni emphatize, define, ideate, prototype, dan test. Evaluasi yang dilakukan berada pada fase test, dimana
evaluasi tersebut menggunakan metode usability testing dengan memberikan sejumlah task scenarios sebanyak
8 tugas kepada responden. Lebih lanjut, untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna digunakan kuesioner yang
mengacu pada System Usability Scale (SUS) terdiri dari 10 pernyataan yang berorientasi positif dan negatif.
Adapun hasil penelitian yang diperoleh menunjukkan hasil bahwa secara desain Ul telah menjawab
permasalahan dan memenuhi kebutuhan pengguna. Sementara itu, hasil analisis dari evaluasi usability yang
dilakukan menunjukkan bahwa secara Adjective Ratings termasuk dalam kategori Good (Bagus). Selanjutnya
secara Acceptability Ranges, prototype tersebut dinyatakan dapat diterima (Acceptable) oleh pengguna dengan
Grade Scale yang diperoleh yaitu B, dimana hasil evaluasi tersebut menunjukkan bahwa hasil yang diperoleh
telah berada di atas rata-rata standar skor SUS.

Kata kunci: evaluasi usability, user interface, user experience, e-repository, prototype

Abstract

The user interface (Ul) design of software in the early stages of development is crucial to ensure the
future success of the product and is key to creating an effective user experience (UX). This study aims
to produce a Ul design for software, namely an e-repository, and conduct a usability evaluation based
on user satisfaction with the UX of the design. The resulting e-repository design is a prototype, where
the research process implemented the design thinking method consisting of five main phases:
empathize, define, ideate, prototype, and test. The evaluation is conducted in the test phase, where the
evaluation uses the usability testing method by assigning a number of task scenarios, totaling 8 tasks,
to respondents. Furthermore, to measure user satisfaction levels, a questionnaire based on the System
Usability Scale (SUS) is used, consisting of 10 statements with both positive and negative
orientations. The research results indicate that the Ul design has addressed the issues and met the
needs of users. Meanwhile, the analysis results from the usability evaluation show that the Adjective
Ratings are categorized as Good. Additionally, in terms of Acceptability Ranges, the prototype is
deemed Acceptable by users, with a Grade Scale obtained being B, where the evaluation results
indicate that the scores obtained are above the average SUS score standard.

Keywords: usability evaluation, user interface, user experience, e-repository, prototype

1 Pendahuluan
Seiring dengan berkembangnya teknologi dan informasi, setiap institusi/lembaga terutama di
bidang pendidikan berupaya untuk menerapkan layanan berbasis digital (digital-based services)
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dengan tujuan untuk meningkatkan efisiensi dalam memperoleh informasi yang dibutuhkan, serta
dapat meningkatkan ketersediaan layanan publik untuk kemudian dapat diakses kapan saja dan di
mana saja. Akan tetapi, penerapan teknologi tentunya juga dapat memberikan kesenjangan digital dan
kesulitan bagi pengguna yang belum terbiasa dalam memanfaatkan teknologi. Oleh karena itu, guna
memastikan bahwa teknologi dapat diakses dan digunakan oleh semua pengguna dengan baik,
termasuk mereka yang memiliki keterampilan dan literasi digital yang terbatas, maka di awal
pengembangan suatu perangkat lunak, perlu memperhatikan desain antarmuka dan pengalaman
pengguna atau yang dikenal dengan istilah User Interface/User Experience (UI/UX). UI/UX
merupakan dua aspek penting dalam desain suatu produk. UI/UX merujuk pada konsep yang berbeda
namun saling melengkapi dan tidak dapat dipisahkan [1]. Desain Ul/UX yang baik, dapat memainkan
peran penting dalam menjembatani kesenjangan digital [2]. Menjadi suatu tolak ukur suatu sistem
yang baik, yakni ketika suatu sistem mampu memberikan sebuah UI/UX yang baik serta mampu
menunjang kenyamanan dan kemudahan bagi penggunanya [3]. Oleh sebab itu, Ul maupun UX
merupakan hal yang penting dalam pengembangan sebuah produk digital [4].

Adapun desain UI/UX perangkat lunak yang dilakukan sebelum dikembangkan menjadi suatu
layanan sistem digital dengan memanfaatkan teknologi web, yakni e-repository. E-repository
merupakan sebuah sistem digital bersifat akses terbuka (open access) yang dapat digunakan untuk
mengumpulkan, mengelola, sebagai arsip penyimpanan, serta mendistribusikan berbagai jenis koleksi
digital [3]. Oleh karena merupakan akses terbuka, e-repository memungkinkan informasi dan
pengetahuan yang disimpan, dapat diperoleh dan diakses oleh pengguna secara luas melalui internet.
Lebih lanjut, penelitian ini didasarkan oleh kebutuhan perpustakan yang juga dijadikan sebagai ruang
baca oleh mahasiswa dan dosen pada Program Studi Pendidikan Matematika, FKIP, Unpatti yang
belum dilengkapi dengan suatu sistem layanan digital berupa e-repository hingga akhir tahun 2023.
Hal tersebut menyebabkan kesulitan terutama bagi mahasiswa dalam memperoleh informasi maupun
referensi secara luas, tepat, dan sesuai dalam menyusun tugas akhirnya. Selain itu, juga diketahui
bahwa mahasiswa juga diwajibkan untuk menyerahkan tugas akhirnya dalam bentuk Compact Disc
(CD) sebagai arsip digital yang disimpan pada lemari penyimpanan yang terdapat pada perpustakaan
tersebut. Mengingat telah berkembangnya teknologi dan informasi, seharusnya data-data tersebut
dapat disimpan dalam suatu perangkat digital sehingga dapat memberikan kemudahan untuk
kemudian dapat diakses. Hal tersebut merupakan tantangan bagi perpustakaan tersebut dalam
mengikuti perkembangan teknologi dan informasi dalam memberikan kemudahan bagi pengunjung
atau pengguna perpustakaan dalam memperoleh informasi secara efisien.

Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan, maka penelitian yang dilakukan bertujuan
untuk menghasilkan desain Ul e-repository dengan memperhatikan kebutuhan pengguna. Adapun
desain Ul e-repository yang dihasilkan merupakan prototype sebagai gambaran untuk dilakukannya
pengembangan lebih lanjut menjadi suatu produk jadi. Prototype e-repository yang dihasilkan
tersebut, kemudian dilakukan evaluasi usability berdasarkan UX yang ditinjau berdasarkan kepuasan
pengguna. Jika evaluasi usability yang dilakukan terhadap desain Ul/UX prototype e-repository dapat
memberikan kepuasan (satisfaction), dan dapat diterima (acceptable) oleh pengguna, maka prototype
tersebut selanjutnya dapat dibangun melalui proses coding pada pengembangan selanjutnya, sehingga
dapat menjadi perangkat lunak yang dapat digunakan secara lebih efektif dan efisien dalam
pemanfaatannya sebagai suatu sistem informasi berbasis web.

2 Tinjauan Literatur
Beberapa penelitian yang dianggap relevan dengan penelitian yang akan dilakukan diantaranya,
yaitu penelitian mengenai perancangan UI/UX aplikasi sensus pajak berbasis mobile [5]. Penelitian
tersebut bertujuan untuk merancang UI/UX pada aplikasi Sensus Pajak Daerah DKI Jakarta berbasis
mobile yang sesuai dengan kebutuhan survey serta dapat memberikan kemudahan dalam melakukan
pendataan objek pajak dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD). Berdasarkan hasil
analisis yang dilakukan, dapat diketahui bahwa dalam menerapkan metode UCD, penelitian tersebut
tidak secara spesifik menjelaskan tentang bagaimana melakukan pengujian melalui usability testing
yang ditinjau dari tiga aspek, yakni efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna, sehingga tidak
menampilkan secara detail dalam mengeksplorasikan metode UCD dalam pengembangan prototype.
Selain itu, juga terdapat penelitian mengenai desain Ul/UX prototype SPP [6] dengan tujuan untuk
mengetahui permasalahan terhadap sistem pembayaran SPP kemudian memberikan solusi melalui
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desain UI/UX. Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, penelitian tersebut menggunakan metode
Human Centered Design (HCD). Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, dapat diketahui bahwa
dalam penerapan metode HCD, evaluasi terhadap desain solusi yang diberikan berfokus pada
efektivitas, kemudahan pemahaman, dan kepuasan pengguna. Namun evaluasi tersebut, tidak secara
spesifik mengeksplorasikan bagaimana cara mengevaluasi desain solusi tersebut, walaupun secara
desain, telah dirancang sesuai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna. Adapun penelitian yang juga
dianggap relevan dengan penelitian yang akan dilakukan, yakni evaluasi desain UI/UX berbasis
mobile pada aplikasi Ezmo Dental Clinic [7]. Penelitian tersebut bertujuan untuk mengevaluasi secara
komprehensif UI/UX aplikasi Ezmo Dental Clinic tentang seberapa baik pengguna dalam
mempelajari dan menggunakan aplikasi tersebutnya, serta mengukur kepuasan pengguna dan
memperoleh rekomendasi perbaikan Ul guna meningkatkan UX aplikasi tersebut. Berdasarkan hasil
analisis yang dilakukan, ditemukan bahwa penelitian tersebut juga tidak secara spesifik
mengeksplorasikan bagaimana cara mengevaluasi secara komprehensif mengenai UI/UX aplikasi
tersebut, bahkan tidak sesuai dengan tujuan penelitian yang akan dilakukan. Selain itu, metode yang
digunakan untuk melakukan evaluasi, yaitu menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Oleh
karena itu, evaluasi yang dilakukan, tidak secara optimal mengevaluasi pengalaman pengguna yang
holistik. Perlu adanya penggunaan metode yang tepat sesuai dengan tujuan penelitian yang akan
dilakukan.

Berdasarkan beberapa penelitian yang dianggap relevan tersebut, maka penelitian yang dilakukan
akan menerapkan design thinking method, yaitu salah satu metode atau pendekatan yang dapat
digunakan dalam menyelesaikan suatu masalah yang berfokus pada pengguna [8], sehingga
diharapkan dapat memberikan solusi terhadap permasalahan yang dihadapi oleh pengguna. Selain itu,
penggunaan design thinking method juga dapat digunakan untuk mengidentifikasikan kebutuhan
pengguna dalam perancangan sistem perangkat lunak [9] serta dapat mengurangi kesalahan pada
perangkat lunak sehingga dapat dengan mudah untuk kemudian diterapkan ke dalam produk jadi
setelah fase prototype selesai dilakukan [10]. Hal ini tentunya sesuai dengan tujuan penelitian yang
dilakukan, yakni menghasilkan suatu desain UI/UX e-repository yang dapat memberikan kemudahan
dan kepuasan bagi pengguna berdasarkan permasalahan yang dihadapi oleh pengguna. Untuk itu,
penelitian yang dilakukan hanya berfokus dalam menghasilkan sebuah prototype yang dirancang
berdasarkan kebutuhan pengguna dengan memperhatikan Ul/UX. Prototype yang telah dihasilkan,
selanjutnya dilakukan evaluasi melalui uji usability untuk mengetahui sejauh mana UI/UX prototype
tersebut dapat memberikan kemudahan dan kepuasan bagi penggunanya sebelum prototype tersebut
diubah menjadi suatu sistem perangkat lunak melalui proses coding. 1SO 9241-11 tahun 1998 yang
kemudian direvisi menjadi 1SO 9241-11 tahun 2018, menjelaskan bahwa usability diartikan sebagai
sejauh mana suatu sistem, produk, atau layanan dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk
mencapai tujuan tertentu dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam konteks penggunaan yang
ditentukan [11]. Namun uji usability yang dilakukan, hanya ditinjau berdasarkan kepuasan
(satisfaction) pengguna. Hal ini disebabkan desain Ul e-repository yang dihasilkan masih dalam
bentuk prototype. Pentingnya melakukan uji usability awal terhadap prototype bertujuan untuk
mendapatkan umpan balik dari pengguna yang diharapkan dapat mengungkapkan reaksi pengguna
terhadap desain serta apakah pengguna merasa nyaman dan puas dengan desain Ul yang diusulkan
[12]. Selain itu, pentingnya pengujian prototype desain di awal sebelum melakukan coding pada
proses pengembangan dapat memastikan desain Ul yang efektif dan UX yang optimal [13].

3 Metode Penelitian

Untuk melakukan evaluasi usability terhadap desain UI/UX e-repository yang ditinjau dari
kepuasan pengguna, menerapkan beberapa metode penelitian, yang selanjutnya dapat dijelaskan
sebagai berikut.
3.1 Pendekatan Penelitian

Adapun dalam desain UI/UX e-repository menggunakan design thinking method, yaitu suatu
metodologi yang menyediakan pendekatan berbasis solusi untuk memecahkan masalah secara
kompleks, baik masalah yang tidak jelas maupun tidak diketahui guna memahami kebutuhan manusia
(pengguna) [14]. Dengan kata lain, design thinking method merupakan sebuah metode atau
pendekatan yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah yang berpusat kepada pengguna [15].
Pada metode ini terdapat beberapa tahapan atau proses yang harus dilakukan guna menghasilkan suatu
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desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna yang dikenal dengan nama design thinking process
[16]. Design thinking process merupakan proses non-linear dan berulang yang memiliki tiga hingga
tujuh fase. Akan tetapi, berdasarkan hasil studi yang dilakukan Institute of Design di Stanford
(d.school) mengusulkan lima tahapan model design thinking. Lebih lanjut kelima tahapan tersebut
yang secara iteratif melibatkan lima fase, yang diawali dengan Empathize, Define, Ideate, Prototype,
dan Test seperti yang terlihat pada Gambar 1 berikut [11].

_____________________________________________

@He){Z H={E)

_______________ L P
1 T

_______________

Selanjutnya lima fase tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut.
a. Emphatize (Memahami Kebutuhan Pengguna)

Fase ini merupakan tahapan pertama yang berfokus untuk memahami permasalahan yang
dihadapi oleh pengguna. Untuk melakukan tahapan ini, maka dapat dilakukan dengan menggunakan
tool emphaty mapping melalui teknik wawancara dan observasi dengan tujuan untuk mengenal
pengguna dan memahami keinginan pengguna, kebutuhan, dan tujuan pengguna pada saat berinteraksi
dengan sistem.

b. Define (Analisis Kebutuhan Pengguna)

Fase define merupakan tahapan di mana masalah yang dihadapi oleh pengguna kemudian
didefinisikan menjadi beberapa poin, dengan tujuan untuk menganalisis kebutuhan pengguna,
sehingga masalah yang dihadapi oleh pengguna sistem dapat terlihat secara lebih mendetail dan
terperinci. Untuk melakukan tahapan ini, dapat dilakukan dengan membuat point fo view statement
dan how might we berdasarkan data yang diperoleh pada fase emphatize.

c. Ideate (Solusi Kebutuhan Pengguna)

Fase ideate adalah tahapan di mana masalah yang telah berhasil didefinisikan pada tahap define,
kemudian dicarikan solusi dengan cara mengumpulkan ide-ide sebagai alternatif pemecahan terhadap
masalah yang dihadapi oleh pengguna. Untuk itu, hal yang dapat dilakukan pada tahapan ini, yakni
membuat affinity diagram berdasarkan ide-ide yang sebelumnya telah dirancang.

d. Prototype

Fase protoype adalah bentuk realisasi berdasarkan ide-ide yang telah dikemukakan pada fase
ideate sebagai solusi dalam penyelesaian masalah yang dihadapi pengguna. Realisasi tersebut, yakni
membuat desain Ul tampilan prototype e-repository.

e. Test

Fase test merupakan tahapan terakhir dalam penerapan design thinking method yang bertujuan
untuk menguji prototype yang telah dirancang, apakah telah sesuai dengan kebutuhan pengguna
dalam menyelesaikan permasalahan yang ditemukan ataukah belum. Untuk menguji prototype yang
telah dirancang, maka terlebih dahulu diberikan sejumlah task scenarios, yaitu kumpulan tugas yang
harus dilakukan oleh pengguna dengan tujuan untuk memandu pengguna pada saat berinteraksi
dengan prototype. Setelah selesai, maka dapat dilanjutkan dengan melakukan uji usability dengan
menggunakan metode usablity testing dengan tujuan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna
berdasarkan UX selama berinteraksi dengan prototype yang diberikan. Adapun langkah-langkah
dalam melakukan usability testing, yakni: (1) identifikasi target pengujian; (2) membuat task
scenarios; (3) melakukan usability testing; (4) dan analisis hasil usability testing [17].

3.2 Metode Pengumpulan Data
Lebih lanjut metode yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini, yaitu

metode wawancara, observasi, usability testing, dan kuesioner. Secara detail, metode pengumpulan
data tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut, yaitu:
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a. Wawancara

Metode wawancara berkaitan dengan fase emphatize pada design thinking method dengan tujuan
untuk mengenal lebih jauh tentang pengguna, memahami apa yang dibutuhkan pengguna, dan tujuan
pengguna terhadap kebutuhannya, serta untuk mengetahui secara deskriptif pengalaman pengguna
sebagai bentuk feedback ketika telah selesai dilakukan uji usability terhadap prototype.
b. Observasi

Observasi yang dilakukan bertujuan untuk mengumpulkan data maupun informasi yang
ditemukan di lapangan, sehingga nantinya dapat mendefinisikan masalah yang dihadapi oleh
pengguna secara lebih detail.
c. Usability Testing

Untuk mengumpulkan data dengan menggunakan usability testing, diperlukan skenario tugas
(task scenario) untuk dikerjakan oleh pengguna guna memandu pengguna untuk mengevaluasi
seberapa baik desain Ul prototype e-repository dapat memenuhi kebutuhan pengguna saat melakukan
tugas-tugas tertentu. Adapun skenario tugas tersebut, yaitu terdiri dari 8 tugas yang dapat dilihat pada
Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Skenario tugas pengujian prototype

Task Scenarios Target Pengujian

TS1: Registrasi akun baru dan login Administrator, dosen, mahasiswa
TS2: Mengatur profil pengguna dan mengubah password Administrator, dosen, mahasiswa
TS3: Mengatur role access Administrator

TS4: Melakukan pengaturan laman landing page dan panel Administrator
admin dashboard

TS5: Mengisi form pengisian data buku Administrator

TS6: Mengisi form pengisian data skripsi Administrator, mahasiswa

TS7: Mencari dan mengunduh buku Administrator, dosen, mahasiswa
TS8: Mencari dan mengunduh skripsi Administrator, dosen, mahasiswa

Berdasarkan Tabel 1, maka target pengujian terhadap prototype e-repository diidentifikasi
sebagai pengguna yang nantinya akan menggunakan sistem e-repository, yang terdiri dari pengelola
ruang baca (administrator), dosen, dan mahasiswa pada Prodi Pendidikan Matematika FKIP Unpatti
Ambon, yang selanjutnya disebut sebagai responden dengan jumlah secara keseluruhan sebanyak 30
responden. Menurut Faulkner, jumlah sampel sebanyak 30 pengguna mampu menemukan minimal
sebanyak 97% permasalahan dengan rata-rata permasalahan sebesar 99% dalam menganalisis
permasalahan usability [18].

d. Kuesioner

Penggunaan kuesioner dalam penelitian ini bertujuan untuk melakukan uji usability (usability
testing) terhadap prototype e-repository yang telah berhasil dirancang untuk selanjutnya dapat
digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna. Kuesioner tersebut mengacu pada System
Usability Scale (SUS), yaitu suatu standar kuesioner yang terdiri dari 10 butir pernyataan yang
berorientasi positif dan negatif.

3.3 Metode Analisis Data

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini, hanya terbatas pada usability testing,
yakni pengukuran tingkat kepuasan pengguna berdasarkan pengalaman pengguna setelah selesai
menyelesaikan tugas yang diberikan. Adapun metode analisis data tersebut, yakni diukur dan
dianalisis berdasarkan data yang diperoleh dari pengguna melalui sebaran kuesioner SUS, di mana
setiap pernyataan pada kuesioner SUS menggunakan lima skala Likert.

Selanjutnya, untuk memperoleh skor SUS pada usability testing, maka dapat menggunakan
teknik perhitungan SUS sebagai berikut [19].
a. Untuk setiap pertanyaan pada urutan ganjil kurangi dengan nilai satu.
b. Untuk setiap pertanyaan pada urutan genap kurangi nilainya dari lima
c. Tambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor genap dan ganjil. Kemudian hasil penjumlahan

tersebut dikalikan dengan 2,5.
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Hasil pengukuran yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan Adjective Ratings,
Grade Scale, dan Acceptability Ranges pada Rating Scale SUS Score menurut Bangor, seperti yang
terlihat pada Gambar 2 berikut [20].

Detractor Passive Promoter
NPS:
Accepiabile: Not Acceptable Marginal Acceptable
A Worst Imaginable Poor OK Good Excellent Best Imaﬁ;inable
Adjective: e T
Grade: F D C B A

L | L | | | | | | | J

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Gambar 2. Skor rating scale SUS

Jika rata-rata standar SUS Score yang diperoleh > 68, maka prototype e-repository dianggap
memiliki usability di atas rata-rata. Hal tersebut berarti sebagian besar pengguna akan merasa nyaman
dan puas menggunakan prototype tersebut. Sebaliknya, jika skor yang diperoleh < 68, maka prototype
e-repository memiliki usability yang berada di bawah rata-rata, yang berarti hasil tersebut
memberikan indikasi bahwa pengguna mengalami kesulitan atau ketidaknyamanan saat menggunakan
prototype [21] [22].

3.4 Alur Penelitian

Adapun langkah-langkah dalam penelitian ini, berfokus pada tiga tahapan utama dalam
menerapkan design thinking process, yakni analysis, design, dan evaluation, yang selanjutnya dapat
ditampilkan pada Gambar 3 berikut.
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Gambar 3. Alur penelitian

Berdasarkan Gambar 3, dapat dilihat bahwa pada tahapan analysis, menerapkan dua design
thinking process, yakni proses emphatize dan define. Proses emphatize dilakukan untuk memahami
kebutuhan pengguna yang diperoleh melalui kegiatan wawancara dan observasi. Sementara itu, proses
define dilakukan untuk mendefinisikan kebutuhan pengguna melalui Point of View Statement guna
memperoleh ide-ide yang dapat dijadikan sebagai solusi untuk selanjutnya dapat ditindaklanjuti dan
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mengubahnya menjadi bentuk pertanyaan How Might We dalam menyelesaikan permasalahan
pengguna. Setelah tahapan analysis selesai dilakukan, maka dilanjutkan dengan tahapan design, di
mana terdapat proses ideate dan prototype dalam menerapkan design thinking process. Proses ideate
dilakukan untuk memberikan solusi sebagai alternatif pemecahan terhadap masalah yang dihadapi
oleh pengguna. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari proses ideate, kemudian dibuatkan desain Ul
sistem yang dsaijikan dalam bentuk prototype. Prototype tersebut kemudian dilakukan test
(pengujian) sebagai proses terakhir dalam menerapkan design thinking process yang berada pada
tahapan evaluation. Jika berdasarkan tahapan evaluation, kemudian diperoleh hasil bahwa desain
UI/UX dapat memberikan kepuasan kepada pengguna dan dapat diterima, maka dapat dilanjutkan
untuk membuat kesimpulan terhadap penelitian yang dilakukan. Sebaliknya, akan dilakukan
pengulangan kembali pada tahapan design dengan menerapkan proses ideate dan prototype, jika
prototype yang dihasilkan tidak dapat diterima dan memberikan kepuasan kepada pengguna.

4 Hasil dan Pembahasan

Adapun hasil dan pembahasan dalam penelitian ini, dijelaskan berdasarkan design thinking
process dalam melakukan evaluasi usability yang ditinjau dari kepuasan pengguna terhadap desain
UI/UX prototype e-repository, yang selanjutnya dapat dijelaskan sebagai berikut.
4.1 Emphatize

Emphatize merupakan tahapan awal dalam menerapkan design thinking method, dengan tujuan
untuk mengenal pengguna, memahami keinginan dan kebutuhan pengguna, serta tujuan pengguna.
Secara garis besar, tahapan ini bertujuan untuk memahami permasalahan yang dihadapi oleh
pengguna yang dapat dilakukan melalui kegiatan wawancara dengan menggunakan tool emphaty
mapping dan observasi. Selanjutnya, hasil wawancara tersebut dapat disajikan melalui emphaty
mapping pada Gambar 4 berikut.

Saya ingin semua data-data Saya melakukan inputan data skripsi Saya ingin referensi yang Saya mencari informasi tersebut di
skripsi dan buku-buku dan buku-buku ke dalam Ms. Excel tepat dalam membuat tugas ruang baca Prodi untuk kemudian
dapat dikelola secara rapi dan juga saya mencatatnya di buku kuliah maupun menulis dapat digunakan dalam membuat
dan mudah ditemukan panjang tugas akhir. Oleh karena tugas kuliah maupun menulis tugas
itu, saya butuh informasi akhir
yang valid

Said Did Said Did

Thought Felt Thought Felt
Saya pikir dengan menginputnya ke Lelah dikarenakan data terlalu banyak s . .
dalam Ms. Excel maupun terutama data skripsi mahasiswa, serta Saya yakin dapat menemukan Kesulitan dikarenakan harus
mencatatnya ke dalam buku panjang khawatir akan terjadinya gangguan referensi sesuai judul yang saya cari mencarinya pada rak-rak skripsi
dapat memudahkan saya untuk pada PC menyebabkan data pada Ms. dengan cepat dan mudah maupun rak-rak buku yang tersusun
melakukan pelaporan dan mencari Excel bisa hilang secara tidak beraturan
data-data

(@) (b)

Gambar 4. Emphaty mapping (a) pengelola ruang baca; (b) mahasiswa

Berdasarkan Gambar 4, maka masalah yang dihadapi baik oleh (a) pengelola ruang baca maupun
(b) mahasiswa, yaitu tidak dapat mengelola data-data baik buku-buku maupun skripsi mahasiswa
yang terdapat pada ruang baca dengan baik, yang mampu memberikan kemudahan bagi mahasiswa
dalam mencari referensi maupun informasi yang dibutuhkan. Hal ini menyebabkan mahasiswa-
mahasiswa yang menggunakan ruang baca dengan tujuan untuk menyelesaikan tugas-tugas kuliah
maupun dalam menyusun proposal sampai dengan skripsi, mengalami kesulitan dalam mencari dan
memperoleh referensi yang valid dan tepat.

4.2 Define

Define merupakan tahapan untuk mendefinisikan masalah yang dihadapi oleh pengguna sistem
menjadi suatu pernyataan atau pertanyaan. Tahapan ini dilakukan dengan dua cara, yaitu point of view
statement dan how might we. Adapun hasil yang diperoleh dapat dijelaskan sebagai berikut.

a. Point Of View Statement (POVS)

Bertujuan untuk mengubah masalah yang ditemukan pada fase emphatize ke dalam bentuk
pernyataan (problem statement) guna menampilkan ide-ide sebagai solusi yang selanjutnya dapat
ditindaklanjuti. POVS dapat dibuat dengan struktur [user] membutuhkan [user’s need] karena
[insight]. Adapun point of view statement yang diperoleh, dapat disajikan melalui Tabel 2 berikut.
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Tabel 2. Point of view statement

User User’s Need Insight

Pengelola  Sistem atau aplikasi yang dapat digunakan Pengelola ruang baca banyak mencatat
Ruang untuk mengelola data-data skripsi maupun dan mendata buku maupun skripsi ke
Baca buku-buku pada ruang baca. dalam buku panjang.

Mahasiswa Sistem atau aplikasi yang dapat memberikan Mahasiswa lebih sering menggunakan
kemudahan dalam menemukan informasi ruang baca untuk mencari informasi
melalui referensi yang tepat dalam membuat berupa referensi dalam membuat tugas-
tugas kuliah maupun penyusunan tugas akhir.  tugas kuliah maupun menyusun proposal

sampai dengan tugas akhir.

b. How Might We (HMW)

HMW atau diartikan sebagai “bagaimana kita bisa” merupakan bentuk pertanyaan atas
kebutuhan pengguna yang nantinya akan digunakan dalam pengembangan ide dalam menyelesaikan
permasalahan pengguna. Adapun pertanyaan berdasarkan HMW yang dapat dikemukakan dalam
membuat sistem atau aplikasi tersebut, yakni:

a. HMW menampilkan semua informasi mengenai buku-buku dan skripsi mahasiswa yang terdapat di
ruang baca melalui sistem.

b. HMW membuat authentication dan laman form login, logout, register, dan forgot password
dengan tujuan untuk keamanan sistem.

c. HMW membuat laman dashboard berdasarkan role member (mahasiswa) dan administrator (admin
atau pengelola ruang baca) pada sistem.

d. HMW menampilkan dan mengelola laman buku dan laman skripsi pada sistem.

e. HMW melakukan pelaporan melalui sistem.

4.3 ldeate

Setelah masalah berhasil didefinisikan pada fase define, maka dilanjutkan dengan memberikan
atau mencarikan solusi dengan cara mengumpulkan ide-ide sebagai alternatif pemecahan terhadap
masalah yang dihadapi oleh pengguna. Adapun solusi yang dapat diberikan, yaitu membuat sistem
informasi e-repository berbasis web yang dapat digunakan untuk menampilkan seluruh informasi
mengenai data-data buku dan skripsi mahasiswa serta dapat digunakan untuk mengelola seluruh data-
data yang terdapat di ruang baca. Pada sistem tersebut, juga diberikan fitur untuk mahasiswa agar
dapat mengunggah skripsinya secara mandiri. Selanjutnya, untuk membuat sistem tersebut terdapat
ide-ide yang telah dikumpulkan seperti yang terlihat pada Gambar 5 berikut, yakni.

Membuat laman

form untuk login, Membuat fitur

role access, pada

Membuat laman create account,
landine pa foreot d laman dashboard
g page orgot password, untuk member
& change .
dan admin
password
Membuat fitur Membuat fitur
profil, kategori tambahan untuk
data buku & mengupload data Mei;lb;l;;rflm
skripsi, serta skripsi mahasiswa P
setting secara mandiri

Gambar 5. Design solution idea

Berdasarkan ide-ide yang diberikan pada Gambar 5, maka dapat dilanjutkan dengan membuat
affinity diagram berdasarkan ide-ide tersebut seperti yang terlihat pada Gambar 6 berikut.
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change passwor ‘Membuat laman access Membuat fitur setting

role berdasarkan menu sistem

Gambar 6. Affinity diagram

4.4 Prototype

Berdasarkan hasil yang telah dikemukakan pada fase ideate, selanjutnya direalisasikan melalui
perancangan wireframe low fidelity berbantuan tool balsamiq mockup. Hasil rancangan tersebut,
kemudian dibuatkan wireframe high fidelity menggunakan tool figma dengan tujuan agar tampilan
antarmukanya terlihat lebih menarik pada saat dilakukan testing. Rancangan wireframe high fidelity
tersebut selanjutnya dijadikan sebagai prototype yang dirancang dengan menerapkan aturan dasar
dalam membuat suatu tampilan antarmuka, yakni Shneiderman’s 8 Golden Rules of Interface Design.
Adapun beberapa rancangan prototype tersebut, yaitu sebagai berikut:
a. Laman Landing Page

Tampilan antarmuka pada laman landing page, terdiri dari empat bagian utama, yakni navbar,
sidebar, isi, dan footer. Pada bagian navbar, memuat menu register, login dan toggle sistem. Bagian
sidebar, memuat beberapa menu yakni menu untuk navigasi utama dan untuk kategori. Selanjutnya,
bagian isi memuat slider image yang diikuti dengan datatables berisi beberapa daftar buku maupun
skripsi yang telah berhasil diinput. Untuk mengetahui data atau informasi selengkapnya, pengguna
dapat mengklik judul buku maupun skripsi tersebut. Selanjutnya, pengguna akan diarahkan menuju
informasi detailnya dan dapat melakukan tindakan download file atau direct menggunakan link.
Adapun tampilan antarmuka yang dimaksud, dapat disajikan melalui Gambar 7 berikut.

E-REPOSITORY WEB

A Login Register

NAVIGAS| UTAMA

Selamat Datang Di
E-REPOSITORY WEB

@ Beranda
Program Studi Pendidikan Matematika

Lorem psum dolo s amet,consectetur adpsicng s, sed o siusmod tempar ncidunt ut lbars ot dolos magna allqua Uterim ad miim veriam, quis
ostrud Ulamco laboris nisi ut aBQUIP X &3 CoMMOdo consequal, Duis aute rure dolor rehenderit in v e velit esse cilum dolore e

Tugial e R upkiatat non proident, sunt i cuipa ol ffica desarunt mollt i st laorum

KATEGORI

Show entries Search:

)

DAFTAR BIBLIOGRAFI

B

Jueh
Nama Mahasiswa (Tahun) | Skripsi | Program Studi Pendidikan Matematika (Unpublished)

Buku Tige
ulis (Tahun Terbit) | Penerbit | ISBN: e ki xx x

Showing 11055 f 5 etsies

Copyright © 2023. Repository Mathematics Education. Al rights reserved

Gambar 7. High fidelity desain Ul landing page prototype e-repository

b. Laman Login, Register, Lupa Password

Tampilan antarmuka baik pada laman login, register, maupun lupa password merupakan tampilan
rancangan pada umumnya dalam membangun sistem atau aplikasi berbasis web. Hal ini dimaksudkan
agar sistem yang nantinya akan dibangun, dapat memiliki tingkat keamanan tertentu. Selain itu, juga
dimaksudkan bagi pengguna yang akan melakukan login dapat diarahkan ke dashboard berdasarkan
role pengguna masing-masing. Adapun salah satu prototype hasil rancangan yang dilakukan, yakni
tampilan antarmuka laman login, dapat ditampilkan melalui Gambar 8 berikut.
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Gambar 8. High fidelity desain Ul login page prototype e-repository

c. Laman Pengguna (User Page)

Prototype tampilan antarmuka pada laman pengguna memuat informasi mengenai profil
pengguna berdasarkan role access. Fitur ini, nantinya dapat diakses setelah pengguna melakukan
tindakan login. Dengan demikian, pengguna dapat melakukan tindakan lihat profil, ubah profil
maupun ubah password sesuai dengan kebutuhannya. Adapun salah satu tampilan antarmuka pada
laman pengguna dapat dilihat pada Gambar 9 berikut.

ADM E-Repository WEB =

£ Nama Pengguna E-REPOSITORY Program Studi Pendidikan Matematika
Admi

ADMINISTRATOR

BIBLIOGRAFI
& Bui
B Skrips

TENTANG

LOGOUT

5 Logos

A, Profil Saya

Nama Lengkap
Email

Tempat Lahir
Tanggal Lahir
Jenis Kelamin
Status/ Profesi
No. Kotak.
Member Sejak
Role

Alamat

X, Hallo Username. Selamat Datang Kembali

5] Logout

User Name
usernameg@example.com
Ambon

26 September 1986
Laki-Laki

Pengelola Auang Baca
08224B581008%

21 April 2023

Admin

JI Skip Bawah, RT/RW 000/00, Kel. Batu Mejs,
Kec. Sirimau, 97125

Copyright © 2023, Repository Mathematics Education. Al rights reserved

Gambar 9. High fidelity desain Ul laman profil prototype e-repository

d. Laman Role Access

Perancangan prototype untuk tampilan Ul selanjutnya, yakni laman role access (peran akses)
yang berfungsi untuk nantinya dapat dengan mudah mengatur tingkat akses atau izin yang dimiliki
oleh setiap pengguna dalam sistem, sehingga memungkinkan setiap pengguna hanya memiliki akses
ke bagian-bagian tertentu sesuai dengan peran masing-masing pengguna dalam menggunakan sistem.
Selanjutnya, pada umumnya laman role access hanya dapat digunakan oleh administrator untuk
mengatur tingkat akses berdasarkan masing-masing role pengguna, yakni seperti menambah role
baru, edit, dan hapus, serta mengatur laman akses terhadap setiap role pengguna. Adapun salah satu

tampilan antarmuka pada laman role access dapat dilihat pada Gambar 10 berikut.
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Gambar 10. High fidelity desain Ul laman role access prototype e-repository

e. Laman Kategori Buku dan Skripsi

Adapun prototype tampilan Ul yang menampilkan laman kategori baik buku maupun skripsi,
yang selanjutnya dapat dilihat pada Gambar 11 berikut. Laman kategori bertujuan untuk memberikan
kemudahan terhadap pengguna untuk melakukan filter atau pencarian, baik terhadap buku maupun
skripsi. Berdasarkan hal tersebut, maka pengguna selanjutnya dapat dengan mudah melihat secara
detail informasi maupun mengunduh file yang terdapat pada laman kategori tersebut.

ADM E-Repository WEB

X

aaaaa

ADMINISTRATOR

Nama Pangarang. (Tahun Terbit). Juci Buik. Tempst Terbi, ISB: - xi-xk- 00X

Nama Pangarang. (Tahun Te
POF 18 MB) | Tidak

Showing 110:50f 5 anfries vos [l

Buk. Tempat Terbit, ISBN: xooc- ke 000X

ve

Gambar 11. High fidelity desain Ul laman kateori buku prototype e-repository

f.  Laman Upload Skripsi Mahasiswa

Perancangan prototype antarmuka pada laman upload skripsi mahasiswa, dimaksudkan agar
mahasiswa pada akhir studinya dapat menginput skripsinya ke dalam sistem. Selain itu, dengan
adanya fitur tersebut, maka dapat membantu dan memudahkan pengelola ruang baca dalam mengelola
skripsi mahasiswa secara tersistem dalam suatu database. Hal tersebut tentunya dapat mengatasi
permasalahan yang dihadapi oleh pengelola ruang baca, serta dapat membantu mahasiswa yang
nantinya atau sedang berproses dalam menyusun skripsi atau tugas akhirnya. Adapun prototype hasil
rancangan yang dilakukan, yakni form upload data skripsi mahasiswa yang dapat ditampilkan melalui
Gambar 12 berikut.
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ADM E-Repository WEB = A Hallo Username. Selamat Datang Kemball 3] Logout

E-REPOSITORY Program Studi Pendidikan Matematika

Hama Mahasiswa Tanggal Uplcad

NIM Halaman Judul
Choose File  No File Chosen
Program Studi Halaman Daftar Isi
Choose File
KATEDOM Sudl Skripsi Halaman BABI
a8 Choose File

B Abstrak Halaman BAB Il

UPLOAD SKRIPSI
Halaman BAB I

(D FormUpload Skripsi

Choose File

ITENTANO! Keyword Halaman BAB IV
Choase File

e Tahun Halaman BAB V

. Ghoose File

al

Pambimbing Utama Halaman Daftar Pustaka
Choase File

Pembimbing Perdamping Halaman Full Text

Choase File

Copyright © 2023, Repository Mathematics Education. All rights reserved

Gambar 12. High fidelity desain Ul laman form upload skripsi mahasiswa

45 Test

Setelah desain Ul prototype e-repository selesai dirancang, maka dilanjutkan dengan melakukan
test (pengujian) guna mengevaluasi usability terhadap UX setelah berinteraksi dengan prototype
tersebut. Pengujian dilakukan dengan memberikan sejumlah task skenario kepada pengguna untuk
selanjutnya diukur tingkat kepuasan pengguna, yang hasilnya kemudian dianalisis dengan
menggunakan metode usability testing, Adapun hasil pengujian usability dapat dijelaskan sebagai
berikut.
a. ldentifikasi Target Pengujian

Proses melakukan usability testing, diawali dengan mengidentifikasi pengguna sebagai target
pengujian usability. Adapun pengguna tersebut diidentifikasikan sebagai pengelola ruang baca, dosen,
dan mahasiswa pada Prodi Pendidikan Matematika, FKIP, Unpatti serta minimal telah terbiasa
menggunakan suatu sistem digital baik berbasis web maupun android dengan tingkat penggunaan
yang berbeda. Selanjutnya berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, maka diperoleh jumlah
pengguna dalam melakukan uji usability, sebanyak 30 responden dengan rincian sebagai berikut,
yaitu tiga orang dosen, 26 orang mahasiswa, serta satu orang pengelola ruang baca yang berfungsi
sebagai administrator.
b. Usability Testing

Setelah mengidentifikasi target pengujian, maka proses melakukan usability testing dapat
dilanjutkan dengan memberikan sejumlah tugas dengan meminta peserta pengujian untuk mengisi
kuesioner SUS guna dapat dianalisis untuk mengetahui tingkat kepuasan pengguna berdasarkan
perolehan rerata skor SUS. Adapun hasil perolehan SUS score yang diolah menggunakan Ms. Office
Excel yang hasilnya dapat disajikan melalui Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Hasil interpretasi perhitungan rerata skor SUS

Scales
ID

Users o Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 QI0 "odd Even SUS
) . Grades
Iitems 1tems score

Admin A01 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 20 20 100 A
Dosen D01 5 2 5 5 5 2 5 2 4 5 19 9 70 B
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D Scales

Users o Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 QI0"ogd Even SUS

items items score Grades

D02 5 2 5 5 4 2 5 2 4 5 18 9 67,5 D
D03 3 2 4 1 4 4 4 2 4 2 14 14 70 B
M0l 3 3 5 2 3 2 4 2 4 2 14 14 70 B
M02 3 3 5 2 3 2 4 2 4 2 14 14 70 B
M03 3 3 5 2 4 3 4 2 4 2 15 13 70 B
M04 4 3 5 1 2 1 1 3 1 2 8 15 57,5 D
MO5 5 2 5 4 5 3 5 2 4 5 19 9 70 B
M06 4 1 5 3 4 3 4 4 4 4 16 10 65 D
MO07 3 1 4 4 4 4 3 4 3 5 12 7 475 F
M08 4 3 5 2 4 3 4 2 4 4 16 11 67,5 D
M09 5 2 4 5 4 3 4 3 3 4 15 8 57,5 D
M10 4 2 4 4 3 2 3 2 2 3 11 12 57,5 D
M1l 4 4 0 3 4 1 5 2 4 4 12 11 57,5 D
M12 5 3 5 2 4 2 4 2 4 4 17 12 72,5 B
M13 5 3 6 2 4 2 4 2 4 4 18 12 75 B

M M14 4 3 6 1 5 2 4 2 4 1 18 16 85 A
M15 4 3 4 4 4 2 4 2 3 4 14 10 60 D
M16 5 4 6 1 4 1 5 1 5 4 20 14 85 A
M17 4 3 5 1 4 1 4 2 4 2 16 16 80 B
M18 4 3 6 1 5 2 4 2 4 1 18 16 85 A
M19 4 3 5 2 4 1 4 2 5 2 17 15 80 B
M20 5 3 5 2 4 2 4 2 4 1 17 15 80 B
M21 4 3 5 1 4 1 4 2 4 2 16 16 80 B
M22 5 4 5 2 4 2 4 1 4 2 17 14 775 B
M23 5 3 5 2 4 2 4 2 4 3 17 13 75 B
M24 5 4 5 1 4 2 5 2 4 2 18 14 80 B
M25 4 3 5 1 4 1 4 2 4 2 16 16 80 B
M26 4 3 5 2 5 2 4 1 4 2 17 15 80 B

Average SUS Score 72,42 B

Berdasarkan Tabel 4, rata-rata skor SUS yang diperoleh melalui uji usability terhadap prototype
e-repository memperoleh skor sebesar 72,42 dengan Rating Scale SUS Scores pada Grade Scale yaitu
B. Secara Adjective Ratings, hasil perolehan tersebut tergolong dalam kategori Bagus (Good),
sedangkan secara Acceptability Ranges, termasuk kategori dapat diterima (Acceptable). Selanjutnya,
oleh karena rata-rata skor SUS yang diperoleh > 68 terhadap rata-rata standar SUS Score, maka desain
UI/UX prototype e-repository dianggap memiliki usability di atas rata-rata serta dapat memberikan
rasa nyaman dan kepuasan terhadap pengguna. Selanjutnya, jika hasil perhitungan skor SUS
dikategorikan berdasarkan kelompok, yakni administrator (pengelola ruang baca), dosen, dan
mahasiswa, maka masing-masing kelompok tersebut memperoleh rata-rata skor SUS yang hasilnya
dapat disajikan pada Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Rerata skor SUS berdasarkan kategori kelompok pengguna

Aver. SUS Rating Scale SUS

U Freq. — - F
Sers 4 score Adjective Ratings  Grade Scale  Acceptability Ranges

Admin 1 100 Best Imaginable A Acceptable
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Users Fre Aver. SUS Rating Scale SUS

9 Score Adjective Ratings Grade Scale  Acceptability Ranges
Dosen 3 69,17 Ok B Marginal
Mahasiswa 26 71,73 Good B Acceptable
Overall Average 80,30 Good B Acceptable

SUS Score

Berdasarkan Tabel 5, dapat dilihat bahwa dari 30 responden baik pada admin, dosen, maupun
mahasiswa yang telah menyelesaikan task scenarios dan mengisi kuesioner SUS, diperoleh hasil
perhitungan rata-rata skor SUS secara keseluruhan menunjukkan skor 80,30. Jika ditinjau dari
Adjective Ratings, perolehan skor SUS tersebut tergolong dalam kategori Bagus (Good). Hal ini
sesuai dengan yang disampaikan oleh [23] bahwa skor SUS untuk skala Adjective Ratings yang
berada di atas 85 dapat dikategorikan “Sangat Baik”, di atas rata-rata 71 dikategorikan “Baik”, dan
skor di atas rata-rata 50 dikategorikan “OK”. Selanjutnya, jika ditinjau dari Grade Scale, perolehan
skor SUS berada pada grade B, yang hasil tersebut menunjukkan bahwa secara kinerja telah berada di
atas rata-rata. Hal ini sesuai dengan yang disampaikan oleh Barnes, bahwa jika memperoleh grade A,
maka menunjukkan kinerja superior, grade C menunjukkan rata-rata, hingga grade F untuk kinerja
gagal [22]. Adapun secara pernyataan Acceptability Ranges, rerata skor yang diperoleh berada di atas
nilai rata-rata, yakni > 68. Menurut Kortum dan Bangor melalui tulisannya, menjelaskan bahwa jika
skor SUS yang diperoleh berada di atas 68, maka secara Acceptability Ranges dapat diterima [24].

Secara keseluruhan, penilaian responden terhadap desain tampilan Ul dan evaluasi usability yang
dilakukan berdasarkan UX terhadap prototype e-repository telah mewakili kegunaan (usability)
dengan menunjukkan tingkat kepuasan bagi pengguna selama menyelesaikan tugas-tugas yang
dilakukan dalam pengujian. Walaupun secara individu, terdapat beberapa responden yang
memperoleh skor SUS berada di bawah 68. Dengan demikian, desain Ul untuk menghasilkan sistem
e-repository dalam bentuk prototype dan evaluasi usability UX yang dilakukan dapat memberikan
rasa nyaman dan kepuasan (satisfaction) bagi pengguna serta dapat diterima (acceptable) oleh
responden..

5 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa desain Ul
sistem e-repository yang dirancang dalam bentuk prototype telah menjawab permasalahan dan
memenuhi kebutuhan pengguna. Hal tersebut terlihat dari task skenario yang berhasil diselesaikan
oleh responden dan dilanjutkan dengan pengisian kuesioner SUS guna mengetahui kepuasan
pengguna. Berdasarkan hasil analisis SUS yang dilakukan, diperoleh rata-rata skor SUS sebesar 72,42
dengan Grade Scale yaitu B, secara Adjective Ratings tergolong dalam kategori Bagus (Good), serta
secara Acceptability Ranges, dapat diterima (Acceptable). Oleh karena rata-rata skor SUS yang
diperoleh > 68 terhadap rata-rata standar SUS Score, maka prototype e-repository dianggap memiliki
usability di atas rata-rata serta dapat memberikan rasa nyaman dan kepuasan terhadap pengguna.
Selanjutnya secara kelompok baik kelompok admin, dosen, dan mahasiswa, secara keseluruhan
memperoleh skor sebesar 80,30. Dengan demikian, hasil tersebut menunjukkan bahwa evaluasi
usability yang ditinjau dari kepuasan pengguna secara Adjective Ratings berada dalam kategori Bagus
(Good) dan secara Acceptability Ranges, desain prototype tersebut dinyatakan dapat diterima
(Acceptable) oleh pengguna. Adapun penelitian yang dilakukan masih terbatas pada perancangan
prototype e-repository. Diharapkan, hasil desain Ul yang dihasilkan dengan menggunakan metode
design thinking, dapat diimplementasikan menjadi suatu sistem atau produk jadi melalui proses
coding, sehingga secara fungsionalitas dapat digunakan oleh pengguna perpustakaan dalam mencari
dan memperoleh informasi berupa referensi secara mudah, cepat, dan tepat.
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