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Abstrak

Perpustakaan Umum Garut membutuhkan tampilan yang memudahkan pengunjung dalam memberikan
penilaian terhadap kumpulan buku. Penelitian ini mengaplikasikan metode prototype dengan langkah-langkah
analisis kebutuhan, desain mockup, dan pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS). Temuan
penelitian ini menghasilkan tampilan pengguna untuk memberikan ulasan serta tampilan admin untuk
pengelolaan data. Dari pengujian SUS dengan melibatkan lima responden, diperoleh skor rata-rata sebesar 76
yang menunjukan bahwa tingkat kegunaannya baik. Dengan demikian, BukuRate dapat meningkatkan
keterlibatan pengguna serta mendukung pengembangan layanan perpustakaan digital.

Kata kunci— User Interface, Prototype, BukuRate, Perpustakaan, SUS

1.PENDAHULUAN

Kemajuan yang pesat dalam teknologi informasi, serta potensi luasnya untuk di terapkan,
menciptakan kesempatan untuk memperoleh, mengatur dan menyampaikan data dalam jumlah besar
dengan cepat dan tepat. Proses globalisasi juga mendorong masyarakat untuk lebih cepat dalam
berbagai aktivitas, termasuk dalam mendapatkan informasi [1]. Makanya, perpustakaan sebagai
salasatu sumber literasi perlu beradaptasi dengan perkembangan teknologi untuk tetap relevan
dengan kebutuhan pengguna. Transformasi layanan perpustakaan dari system manual menuju digital
berbasis web menuntut adanya rancangan antarmuka yang lebih sederhana, interaktif, dan mudah di
pahami pengguna [2]. Antarmuka semacam ini tidak semata-mata berperan sebagai media
penyampaian data atau konten, melainkan juga menjadi penghubung komunikasi yang memudahkan
interaksi antara pengunjung dengan koleksi buku.

Meskipun telah banyak perpustakaan beralih ke system digital, kendala masih sering muncul.
Beberapa di antaranya adalah antarmuka yang rumit kurang efisien dan belum benar-benar ramah
pengguna [3]. Situasi ini menunjukan pentingnya perancangan antarmuka baru yang dapat
meningkatkan pengalaman pengguna. Penelitian sebelumnya mengungkapkan bahwa metode system
Usability Scale(SUS) efektif dalam mengidentifikasi masalah Usability pada system perpustakaan
berbasis web [4]. Di sisi lain, metode prototype telah terbukti dapat menghasilkan desain system yang
sesui dengan kebutuahn pengguna, serta mudah di uji sejak tahap awal pengembangan [5]. Dengan
mempertimbangkan keadaan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka web
BukuRate dengan pendekatan prototype dan melakukan evaluasi menggunakan instrumen SUS.
Diharapkan dengan antarmuka BukuRate, partisipasi pengguna dalam memberikan ulasan dan
penilaian dapat meningkat, sehingga mendudukung pengembangan layanan perpustakaan digital
yang lebih interaktif dan responsif terhadap kebutuhan masyarakat.
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2.METODE PENELITIAN
2.1 Metode Prototype
Pendekatan yang di gunakan pada penelitian yakni metode prototype, yaitu pendekatan
pembuatan system yang menitip beratkan pada penciptaan model tahap awal (prototype) yang
kemudian dilakukan pengujian oleh pengguna serta disempurnakan secara bertahap hingga sesuai
kebutuhan. Pendekatan ini dipilih karena memberikan tingkat fleksibilitas yang tinggi dan
memungkinkan adanya interaksi langsung antara pengembang dengan pengguna, sehingga hasil
akhirnya lebih sesui dengan kebutuhan yanag ada di lapangan [6]. Menurut Pressman, bahwa
pengguna metode prototype sangat bermanfaat terutama ketika kebutuhan system belum sepenuhnya
terdefinisi, karena pengguna dapat terlibat langsung dalam perencanaan [7]. Pendapat ini sejalan
dengan Sommervile yang menekankan bahwa prototype membantu mempercepat validasi kebutuhan
serta mengurangi kesalahan dalam desain [8]. Penelitian lainnya menunjukan bahwa penerapan
metode ini dalam sysfem informasi perpustakaan mampu meningkatkan kualitas rancangan
antarmuka serta partisipasi pengguna, dan bahkan dapat meningkatkan efektivitas implementasi
antarmuka berbasis web [9]. Tahap-tahap metode prototype dalam penelitian ini meliputi:
1. Listen Customer
Dalam fase ini, pengembangan mengidentifikasi keinginan dan kebutuhan pengguna terkait
system yang hendak di buat. Data dikumpulkan lewat wawancara, pengamatan, dan diskusi,
mencangkup fitur yang diperlukan, desain antarmuka yang diinginkan, serta masalah yang sering
muncul saat menggunakan system sebelumnya[10].
2. Build/Revise Mock Up
Mengacu pada kebutuhan yang telah di peroleh, rancangan awal berupa mockup desain antrmuka
di susun. Mockup ini bisa di perbaharui atau di sesuikan berdasarkan umpan balik dari pengguna,
sampai mendekati ekspektasi yang di inginkan[11].
3. Customer Test Drives Mock Up
Prototype yang telah diuji coba secara langsung oleh pengguna. Mereka memberikan umpan
balik serta saran mengenai fungsionalitas dan tampilan antarmuka. Proses evaluasi serta revisi
dilakukan secara berulang hingga desain dianggap sesui dengan keperluan serta ekspektasi
pengguna[12].
2.2 Metode Pengujian Usability Menggunakan SUS
Skala Kegunaan system (SUS) berfungsi sebagai alat penilaian tingkat kemudahan pengguna
sebuh systern menurut pandangan pengguna. Instrumen ini terdiri dari sepuluh pertanyaan dengan
skala Likert 1-5, di mana item bernomor ganjil menunjukan positif, sedangkan item bernomor genap
merepsentasikan pernyataan negatif. Proses perhitugan dilaksanakan melalui tahapan berikut:
1. Nilai pada item bernomor ganjil dikurangi sebesar 1 poin.
2. Nilai pada item bernomor genap diperoleh dengan mengurangkan skor dari angka 5.
3. Jumlahkan semua hasilnya dan di kalikan dengan 2,5 untuk mendapatkan skor akhir dalam
rentang 0-100[13]. Berikut adalah cara interprestasi skor SUS dapat dilihat pada table berikut:

Tabel 1. Interprestasi Nilai dari Skala Kegunaan System (SUS)

Skala Kegunaan System Rentan Kelayakan
>80.3 Sangat Baik
68 — 80.3 Baik / Dapat Diterima
51-68 Cukup
<51 Tidak Dapat Diterima

80



81
JURTI, Vol.10 No.1, Maret 2026, ISSN: 2579-8790

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Penelitian
1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan merupakan tahap penting dalam proses desain antrmuka untuk BukuRate.
Pada momen ini, tujuan utama adalah membagi kebutuhan system menjadi komponen-komponen
kunci, sehingga fitur yang di butuhkan oleh user dan admin dapat terindentifikasi dengan jelas.
Tujuan analisis kebutuhan adalah untuk memahami bagaimana system harus beroperasi agar
pengguna dapat dengan mudah memeberikan penilaian dan ulasan terhadap koleksi buku serta
mendukung admin dalam mengelola data ulasan dan penyusunan laporan. Dari hasil identifikasi,
terdapat dua peran utama yag terlibat, yaitu user dan admin, beserta rincian kebutuhan yang dapat
dilihat pada tabel [14].

Tabel 2. Kebutuan Fungsional System BukuRate

No Aktor Fungsional

1 User Melakukan registrasi dan login ke sistem.

2 User Melihat daftar koleksi buku yang tersedia.

3 User Mencari buku berdasarkan judul, penulis, atau kategori.

4 User Memberikan rating (penilaian) terhadap buku.

5 User Menulis ulasan atau komentar terkait buku yang dibaca.

6 User Melihat detail informasi buku (judul, penulis, penerbit, deskripsi).
7 User Melihat hasil rating dan ulasan pengguna lain.

8 Admin Login sebagai admin untuk mengelola sistem.

9 Admin Mengelola data buku (tambah, ubah, hapus).

10 Admin Melihat daftar rating dan ulasan dari pengguna.

11 Admin Menghapus ulasan yang tidak sesuai atau melanggar aturan.
12 Admin Membuat laporan terkait data buku, rating, dan ulasan.

2. Activity Diagram
Diagram Activity digunakan untuk menggambarkan serangkaian kegiatan yang terjadi dalam
system BukuRate dari susdut pandang user dan admin. Diagram ini menjelaskan langkah-langkah
yang di mulai dari pengguna yang melakukan masuk, melihat koleksi buku, memberikan ulasan dan
penilaian, hingga admin yang mengatur data dan membuat laporan. Dengan adanya diagram activity,
alur kerja system dapat dipahami dengan lebih jelas, yang akan mempermudah implementasi dan

evaluasi.
Admin
| Reg.str:ssizl_ngun ]
I .
[ Melihat daftar koleksi buku |
: ) d
[ Mencari buku (iudulrpenulis/kategori) |
) _ N
[ mMelihat detail informasi buku |
E7%
[ mMemberikan rating |
[ mMenulis ulasan |
IV:VMeIiha[ ulasan pengguna lain |
i S
| Legin admin |
!“ Mengelola data buku (tambah/ubah/hapus) |
= o -
[ Melihat daftar rating dan ulasan |
= T =
| Menghapus ulasan tidak sesuai |
2
[ Membuatiaparan |
Suiiﬂi

Gambar 1. Activity Diagram System BukuRate
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Diagram Use Case
Diagram Use Case ini memperlihatkan hubungan antara pengguna dan aplikasi BukuRate dalam
memberikan ulasan serta penilaian terhadap koleksi buku.

Sistem BukuRate

-IMenulis ulasan atau komentar terkait buku yang dibaca\"

’:_Mencari buku (judul, penulis, kategorij_:}
User i — —
\)\'I’v{elihat daftar koleksi buku >

s R

(_Melihat hasil rating dan ulasan pengguna lain )

"‘Membuat laporan terkait data buku, rating, dan ulasan/]

\

Aﬂmin\ — IR

 Melihat daftar rating dan ulasan dari pengguna;-

*_Mengelola data buku (tambah, ubah, hapus)‘_.'

Gambar 2. Diagram Use Case System BukuRate

Desain Antar Muka (UI Pengguna & Admin)

Desain antarmuka memainkan peran yang sangat krusial dalam proses pengembangan system,
karena menjadi jembatan komunikasi utama antara pengguna dengan aplikasi. Antarmuka yang
dirancang dengan baik tidak hanya menyajikan informasi, tetapi juga mendukung interaksi yang
lebih mudah, efisien, dan menyenangkan. Oleh karena itu, dalam merancang antarmuka, penting
untuk mempertimbangkan aspek kemudahan penggunaan, konsistensi tampilan, dan kesesuaian
dengan kebutuhan pengguna agar dapat meningkatkan kualitas interaksi serta mengurangi
kemungkinan kesalahan dalam system.

Dalam system yang sedang dikembangkan, terdapat dua jenis antarmuka, yaitu antarmuka User
dan antarmuka admin. Antarmuka admin dijadikan fokus pembahasan karena memiliki tingkat
kompleksitas yang lebih tinggi dan mencakup fungsi-fungsi utama yang menggambarkan cara kerja
system secara keseluruhan. Lewat antarmuka admin, administrator dapat mengelola data, mengatur
fitur, dan memantau sistem secara menyeluruh. Oleh sebab itu, pembahasan tentang desain
antarmuka dalam penelitian ini dibatasi pada antarmuka admin, sehingga penjelasan menjadi lebih
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fokus, mendalam, dan relevan dengan tujuan penelitian. Tampilan desain antarmuka admin dapat

dilihat di gambar berikut.
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Gambar 3. Tampilan Halaman Login Pada System BukuRate
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Gambar 4. Tampilan Dashboard Admin Pada System BukuRate
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Gambar 5. Tampilan Halaman Pengelolaan Buku pada System BukuRate
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Gambar 6. Tampilan Halaman Pengeloaan Review & Rating Pada System BukuRate
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Gambar 7. Tampilan Antarmuka Halaman Laporan & Statistik System BukuRate
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Gambar 8. Tampilan Antarmuka Halaman Tentang Aplikasi BukuRate
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5. Hasil Uji Usability (SUS)
Uji efektivitas dilakukan dengan menggunakan Skala Kegunaan System (SUS)[15], yang
memuat sepuluh butir pernyataan dengan tingkat penilaian Liker 1-5. Nilai akhir menunjukan sejauh

mana kemudahan dan penerimaan antarmuka BukuRate, yang di rangkum dalam tabel berikut.
Tabel 3 Hasil Uji SUS

Responden Total Nilai Akhir
P1 P2 P3 P4 PS P6 P7 P8 P9 P10 Skor (Total x
2.5)
Responden1 3 1 4 1 3 4 3 4 3 4 30 75
Responden2 4 1 4 3 4 4 2 3 4 3 32 80
Responden3 3 2 4 4 3 4 4 4 3 4 35 88
Responden4 2 4 3 1 3 1 2 1 1 3 21 53
Responden5 4 0 4 2 4 3 4 4 4 4 33 83
Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 151 76

Rata-rata nilai SUS dari lima peserta adalah 76, yang berada dalam kategori Baik/Terima, ini
menunjukan bahwa antarmuka BukuRate cukup mudah dipahami dan diterima oleh pengguna. Nilai
bervariasi antara 53(Cukup) hingga 88(Sangat Baik), menunjukan adanya variasi dalam pengalaman,
sehingga pengembangan lebih lanjut masih diperlukan untuk mencapai konsisten yang lebih baik.

3.2 Pembahasan
1. Implepentasi Prototype

Prototype system BukuRate dikembangkan berdasarkan desain mockup yang telah dibuat pada
tahap perencanaan. Proses ini mencakup pembuatan antarmuka utama, yang terdiri dari halaman
untuk masuk, pencarian buku, memberikan penilaian dan ulasan, serta dashboard untuk admin yang
bertugas mengelola koleksi buku. Fitur-fitur utama tersebut dirancang agar beroperasi sesuai dengan
skenario penggunaan yang telah ditetapkan, sehingga pengguna dapat mencari berdasarkan judul
buku atau nama penulis, memberikan komentar, dan menilai kualitas buku.

Hasil dari pengujian awal menunjukkan bahwa pengguna dapat memanfaatkan fitur dengan
kemudahan yang cukup baik. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menekankan pentingnya
pengujian prototype antarmuka untuk menilai kualitas system sejak awal[16], sehingga aspek
usability dapat teridentifikasi sebelum pengimplementasian secara menyeluruh. Selain itu, prototype
berfungsi sebagai alat evaluasi yang memungkinkan analisis mendalam mengenai pengalaman
pengguna dan memberikan masukan untuk peningkatan desain di masa yang akan datang.

2. Kesesuaian Desain Dengan Kebutuhan

Antarmuka BukuRate telah diubah untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang teridentifikasi
melalui analisis awal, yang mencakup wawancara dan pengamatan. Proses analisis menunjukkan
bahwa kebutuhan utama pengguna adalah kemudahan dalam menemukan buku, memberikan ulasan
atau penilaian, serta mendapatkan rekomendasi bacaan. Desain sistem yang dibuat menawarkan fitur
pencarian berdasarkan judul, penulis, dan kategori, serta formulir untuk menulis ulasan. Di samping
itu, fitur dashboard admin juga membantu dalam mengelola koleksi buku secara efisien.

Secara keseluruhan, fitur-fitur tersebut mendukung kegiatan utama pengguna, yakni menemukan
informasi buku dengan cepat dan memberikan kontribusi lewat ulasan. Namun, terdapat beberapa
kebutuhan yang masih belum sepenuhnya terpenuhi, seperti penyediaan fitur yang lebih canggih
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menurut tahun terbit atau penerbit, serta pemberitahuan tentang buku-buku terbaru. Ini menunjukkan
bahwa walaupun desain antarmuka sudah hampir memenuhi kebutuhan pengguna, masih diperlukan
pengembangan lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas layanan.

3. Kelebihan & Kekurangan Ul

Antarmuka BukuRate menghadirkan sejumlah keuntungan yang dirasakan oleh pengguna selama
masa percobaan. Penggunaan aplikasi ini dikatakan cukup mudah, dengan menu utama yang mudah
diakses. Desain yang sederhana dan cara interaksi yang konsisten memudahkan pengguna baru
dalam mengenali berbagai fitur sistem. Selain itu, system memiliki respon yang cepat saat pengguna
mencari atau menambah ulasan, mendukung kelancaran dalam beraktivitas.

Namun, terdapat beberapa kekurangan yang perlu diperhatikan. Desain antarmuka dianggap
monoton karena pilihan warna dan ikon yang terbatas, yang bisa mengurangi daya tarik visual.
Beberapa fitur yang ada juga belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan pengguna, misalnya, belum
ada system rekomendasi otomatis yang disesuaikan dengan preferensi individu. Selain itu, antarmuka
belum sepenuhnya responsif pada semua perangkat, khususnya ketika diakses melalui layar ponsel
dengan resolusi rendah.

Keunggulan ini memberikan efek positif terhadap pengalaman pengguna, terutama dalam hal
kemudahan penggunaan. Walaupun demikian, kekurangan yang ada bisa mempengaruhi tingkat
kepuasan dalam jangka panjang, sehingga hal ini perlu menjadi perhatian dalam pengembangan ke
depan untuk meningkatkan daya tarik sistem dan kemampuannya di berbagai perangkat.

4. Interprestasi Hasil SUS

Hasil uji SUS terhadap aplikasi BukuRate menghasikan skor rata-rata 76, melebihi ambang
standar 68[17]. Hal ini menunjukan bahwa antarmuka system tergolong mudah di gunakan dan dapat
diterima oleh pengguna. Meski demikian, variasi skor antar responden masih terlihat, sehingga ada
ruang untuk peningkatan konsistensi pengalaman pengguna.

5. Perbandingan Dengan Penelitian Sebelumnya

Hasil dari penilaian SUS yang dilakukan pada aplikasi BukuRate memperoleh nilai rata-rata
senilai 76, yang tergolong dalam kategori Baik/Diterima. Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi
ini mudah digunakan dan memuaskan bagi penggunanya. Hasil ini sejalan dengan penelitian Putra,
Rahman, dan Aryanto [18], yang menemukan bahwa system informasi berbasis web pada konteks
berbeda juga mendapatkan skor usability dalam kategori baik. Demikian pula penelitian Apriyanthi,
Mentayani, Gunawan, dan Indrawan [19] juga menunjukkan hasil yang mirip pada aplikasi TMHub
dengan menggunakan metode SUS, di mana skor akhirnya juga masuk dalam kategori Diterima.
Dengan demikian, hasil dari penelitian BukuRate memiliki keterkaitan dengan studi sebelumnya,
yang menunjukkan bahwa skor di atas ambang 68 dapat dianggap baik dan diterima oleh pengguna.

6. Implikasi Untuk Layanan Perpustakaan

Implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa system BukuRate memiliki kemungkinan
untuk mendukung layanan perpustakaan secara daring dengan memberi kemudahan kepada
pengguna dalam menemukan, menilai, dan mengulas koleksi buku. Ini bisa meningkatkan
keterlibatan pengguna dalam memberikan saran, memperluas interaksi pembaca dengan koleksi,
serta membantu pengelola perpustakaan dalam merumuskan rencana pengembangan layanan yang
sesuai dengan kebutuhan nyata pengguna.
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan temuan dari desain dan pengujian system BukuRate yang berbasis web melalui
penerapan metode prototype , diperoleh kesimpulan bahwa sysfem ini memberikan kemudahan bagi
pengguna dalam mencari buku, memberikan komentar, serta menilai koleksi yang tersedia.
Antarmuka untuk admin yang telah dirancang juga memudahkan dalam mengelola data buku,
komentar, serta membuat laporan secara lebih efisien. Hasil pengujian kegunaan menggunakan skala
kegunaan system mengahsilkan nilai rata-rata 76, yang termasuk klasifikasi Baik/Diterima. Hal
tersebut mengidentifikasi bahwa BukuRate cukup sederhana untuk digunakan, diterima oleh para
pengguna, serta memiliki potensi untuk mendukung pengembangan layanan perpustakaan digital
yang lebih interaktif dan efektif.

5.SARAN

Untuk pengembangan yang lebih baik, disarankan agar system BukuRate menambahkan fitur-
fitur yang lebih spesifik, seperti berdasarkan tahun terbit atau penerbit, dan menambahkan system
rekomendasi otomatis sesuai dengan apa yang diinginkan pengguna. Selain itu, penting untuk
memperbaiki tampilan antarmuka agar lebih menarik dengan kombinasi warna dan ikon yang
beragam, serta meningkatkan responsivitas pada perangkat dengan resolusi rendah. Di samping itu,
pengujian pengguna sebaiknya melibatkan lebih banyak responden agar hasil evaluasi menjadi lebih
representatif dan mendukung peningkatan kualitas system secara keseluruhan.
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