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Abstrak

Universitas Gunadarma (UG) adalah kampus yang cukup dikenali oleh kalangan masyara-
kat sebagai kampus berbasis teknologi informasi. Universitas Gunadarma (UG) menyediakan
perpustakaan yang dilengkapi dengan beragam bahan pustaka yang terdiri dari buku liter-
atur baik dalam Bahasa Indonesia maupun Bahasa Inggris, majalah, jurnal ilmiah serta buku
ilmu pengetahuan lainnnya. Layanan-layanan jarak jauh disediakan pada situs ini untuk
memberikan kemudahan bagi pengguna jasa Perpustakaan UG untuk meningkatkan penge-
tahuan, tetapi setelah dilakukan wawancara kepada 20 orang yang melakukan penelusuran
terhadap website perpustakaan UG masih terdapat permasalahan pada tampilan website
yang perlu diperbaiki. Tujuan penelitian ini untuk mengevaluasi desain antarmuka suatu
website dengan human factors dan pendekatan interpretasi ergonomik demi meningkatkan
usability dan usefulness suatu tampilan sistem. Metode yang digunakan adalah Heuristic
Evaluation, memiliki 10 aturan prinsip yang terkenal untuk melakukan penilaian sebuah
desain antarmuka. Hasil pada penelitian Heuristic Evaluation secara umum menunjukkan
penilaian desain antarmuka, kemudahan, dan pemahaman pengguna terhadap website Per-
pustakaan UG, bahwa hasil yang tidak sesuai dengan metode heuristic evaluation. Hal ini
karena banyak navigasi pada dashboard website yang kurang efisien dan tidak dimengerti
pengguna, sehingga banyak yang perlu ditingkatkan, terutama hal yang mengandung karak-
teristik pada kemudahan pengguna untuk mengakses.

Kata Kunci : Heuristic Evaluation, Usability, User Experience, User Interface, Website.

Pendahuluan

Ilmu pengetahuan yang berkembang meningkat
cepat, diiringi dengan kemajuan teknologi yang
berkembang pesat, menuntun manusia menuju
era informasi [1]. Pesatnya kemajuan bidang
teknologi informasi begitu membantu kegiatan
manusia termasuk dalam mencari informasi
dengan menggunakan perpustakaan berbasis
web. Website adalah suatu cara bagaimana
kita memperkenalkan diri pada Internet. Web-
site adalah suatu wadah internet bagi siapa
saja di dunia untuk mengunjunginya, kapan
saja seseorang dapat mencari dan mengetahui
diri orang lain, dan memberikan masukan atau
bahkan mengetahui dan membeli suatu [2].
Faktor manusia (human factor) adalah disi-
plin yang mempelajari perilaku manusia se-
cara fisik dan psikologi dan hubungannya den-

gan suatu lingkungan atau teknologi khusus
bisa berupa produk, pekerjaan, dan jasa. Fak-
tor manusia juga didefinisikan sebagai ap-
likasi ilmiah mengenai kapasitas dan batasan
yang dimiliki manusia dalam perancangan sis-
tem atau produk atau lingkungan dan seba-
gainya agar aman, efektif, efisien, produk-
tif dan mudah digunakan. Faktor manusia
merupakan aplikasi ilmiah mengenai kekuatan
dan kelemahan manusia dalam perancangan
sebuah sistem atau teknologi. Faktor manu-
sia sering disamakan dengan ergonomik, us-
ability engineering, ergonomik kognitif, atau
user-centered design. Perpustakaan berba-
sis web sangat bermanfaat pada sebuah in-
stansi pendidikan karena begitu dibutuhkan
untuk membantu mahasiswa pada peningkatan
proses pembelajaran dan pencarian informasi.
Media ini menjadi salah satu berkembangnya
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teknologi yang berguna untuk kehidupan umat
manusia terutama pada peningkatan bidang
ilmu pengetahuan. Komponen penting untuk
meningkatkan kegunaan perpustakaan berba-
sis web salah satunya adalah sisi tampilan an-
tar muka atau biasa dikenal dengan user in-
terface. User interface menjadi penghubung
antara user dengan website, memiliki desain
yang berbeda-beda berdasar pada fungsi dan
kebutuhan [3]. Suatu penggunaan website
terkadang tidak cermat pada pemilihan de-
sain antarmuka sehingga memberikan dampak
ketidaknyamanan dan ketidakmudahan peng-
guna dalam penggunaan website. Hal terse-
but membuat desain antarmuka menjadi hal
penting bagi aplikasi berbasis web. User in-
terface yang baik dapat menarik pengguna
website perpustakaan Universitas Gunadarma
(UG) dalam mencari informasi pada fasilitas
yang diberikan. Kenyamanan dan kemudahan
memiliki sub-jenis salah satunya yaitu, Human
Computer Interaction (HCI). HCI adalah inter-
aksi antara komputer dan pengguna yang ter-
arah pada desain, evaluasi, dan implementasi
dari suatu interaksi [4]. Analisis terhadap de-
sain antarmuka HCI dapat menggunakan salah
satu metode analisis yaitu heuristic evalua-
tion [5][6]. Berdasarkan hal ini, penelitian ini
akan melakukan sebuah analisis pada user in-
terface sebuah website perpustakaan menggu-
nakan metode evaluasi heuristik (heuristic eval-
uation).

Perpustakaan, Website dan
Metode Evaluasi

Perpustakaan

Perpustakaan adalah sebuah ruangan, bagian
sebuah gedung, ataupun gedung itu sendiri
yang digunakan untuk menyimpan buku dan
terbitan lainya yang biasanya disimpan menu-
rut tata susunan tertentu untuk digunakan
pembaca, bukan untuk dijual [7]. Menurut Su-
tarno, ”Perpustakaan adalah suatu ruangan,
bagian dari gedung, atau gedung tersendiri,
yang berisi buku-buku koleksi, yang disusun
dan diatur sedemikian rupa, sehingga mu-
dah untuk dicari dan dipergunakan sewaktu-
waktu diperlukan oleh pembaca” [8]. Dari ke-
dua definisi ini dapat disimpulkan bahwa Per-
pustakaan adalah suatu unit kerja dari suatu
badan yang mengelola bahan pustaka, baik

berupa buku maupun bukan buku yang disusun
secara sistematis menurut aturan tertentu se-
hingga dapat digunakan sebagai sumber infor-
masi oleh setiap pengguna perpustakaan.

Website

Website adalah halaman yang saling berhubun-
gan, umumnya berada pada server yang sama
berisikan kumpulan informasi yang disedi-
akan secara perorangan, kelompok, atau or-
ganisasi. Sebuah situs web biasanya ditem-
patkan setidaknya pada sebuah server web
yang dapat diakses melalui jaringan internet.
“Website atau disingkat web, dapat diartikan
sekumpulan halaman yang terdiri dari beber-
apa laman, berisi informasi dalam bentuk data
dijital baik berupa teks, gambar, video, audio,
dan animasi lainnya yang disediakan melalui
jalur internet. Lebih jelasnya, website meru-
pakan halaman-halaman yang berisi informasi
yang ditampilkan oleh browser seperti Mozilla
Firefox, Google Chrome atau yang lainnya”
[9]. Website merupakan fasilitas internet yang
menghubungkan dokumen dalam lingkup lokal
maupun jarak jauh. Dokumen pada website
disebut dengan web page dan link dalam web-
site memungkinkan pengguna bisa berpindah
dari satu halaman ke halaman yang lain, baik
di antara halaman yang disimpan dalam server
maupun server di seluruh dunia [10].

User Experience (UX)

Menurut definisi dari ISO 9241-210 yang diba-
has dalam penelitian Wiryawan, User Experi-
ence (UX) adalah sebuah pemahaman seseo-
rang atas penggunaan sebuah produk, sistem,
atau jasa [11]. Dalam UX terdapat penila-
ian aspek sampai mana pemahaman, kepuasan,
serta kenyamanan pengguna terhadap sebuah
produk, sistem, atau jasa. Dengan kata lain, di
dalam UX dapat dilihat bagaimana pengguna
mendapatkan kemudahan dan efisiensi dalam
berinteraksi dengan sebuah sistem. Dalam
teori Robert Rubinoff mengenai UX, terdapat
4 (empat) elemen UX yang saling tergantung,
yaitu [10] :

a. Branding, terdiri dari semua aspek men-
genai desain dan estetika yang tercakup
dalam website.

b. Usability, mencakup syarat akan kompo-
nen, fitur, navigasi, dan aksesbilitas web-

190

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 18 No : 3, September 2019,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227



site yang mudah digunakan oleh peng-
guna dalam sebuah sistem.

c. Functionality, aspek yang membahas
proses dan teknik dari sebuah prosedur
kerja dalam sebuah sistem.

d. Content, berisi sebuah konten yang men-
gacu pada informasi dan struktur yang
disajikan. seperti gambar, multimedia,
teks.

Usability

Usability menurut ISO 9241-11 adalah sejauh
mana kegunaan suatu produk dapat digunakan
oleh pengguna dalam mencapai tujuan disertai
dengan aspek efektivitas, efisiensi, serta kepu-
tusan dalam konteks tertentu. Usability adalah
salah satu tool dalam mengukur kualitas pen-
galaman pengguna saat berhubungan dengan
sebuah interface [12]. Ada beberapa aspek pen-
gukuran usability, antara lain [13] [14]:

a. Learnability, membahas tentang seber-
apa paham dan mudah pengguna dalam
menggunakan sistem dilihat dari fitur-
fitur yang tersedia.

b. Efisiensi, mencakup hal waktu, biaya,
dan usaha yang dibutuhkan oleh peng-
guna dalam melakukan sebuah tujuan
tertentu dengan menggunakan sistem.

c. Memorability, membahas aspek daya in-
gat pengguna dalam menggunakan sis-
tem. Kemampuan ini diarahkan ke pola
interface yang konsisten.

d. Errors, membahas mengenai penanganan
kesalahan yang dilakukan oleh pengguna
dalam pengoperasian sebuah sistem.

e. Satisfaction, adalah aspek dilakukannya
sebuah pengukuran feedback/ kepuasan
yang didapat oleh pengguna sesaat sete-
lah menggunakan sistem.

Heuristic Evaluation

Heuristic Evaluation adalah sistem evaluasi
perangkat lunak komputer berbasis pengguna.
Sistem ini melibatkan evaluator untuk mem-
berikan kategori dalam prinsip heuristik. Pen-
dekatan yang diciptakan Nielsen di tahun 1990
adalah cara mengevaluasi terpercaya dalam

dunia media baru saat ini. Heuristic Eval-
uation adalah sebuah prinsip untuk mem-
beri arahan pada keputusan rancangan atau
mengkritik suatu keputusan yang sudah di-
ambil. Heuristic Evaluation diusulkan oleh
Nielsen dan Molich, sama halnya dengan cog-
nitive walkthrough tetapi lebih terstruktur
dan terarah. Penelitian menggunakan metode
Heuristic Evaluation. Sistem ini melibatkan
para pakar interface. Pakar adalah evalua-
tor yang mengevaluasi website yang akan diuji.
Pada metode ini terdapat 10 aspek usability
yang dikembangkan oleh Jacob Neilsen untuk
mengevaluasi sebuah system, yaitu [13]:

a. H1 – Visibility of System Status

b. H2 – Match Between System and The
Real World

c. H3 – User Control and Freedom

d. H4 - Consistency and Standards

e. H5 - Error Prevention

f. H6 - Recognition Rather Than Retail

g. H7 - Flexibility and Efficiency of Use

h. H8 – Aesthetic and Minimalist Design

i. H9 – Help Users Recognize, Diagnose,
and Recovers from Errors

j. H10 – Help and Documentation

Metode Penelitian

Penelitian ini berfokus pada kemudahan peng-
guna dalam mengakses website perpustakaan
Universitas Gunadarma dengan memberikan
rekomendasi pada objek penelitian. Peneli-
tian tersebut menganut asas heuristic eval-
uation versi Nielsen dan Molisch (1990) se-
bagai pendekatan untuk melakukan evalu-
asi pada suatu sistem manusia-mesin (man-
machine system) terkait dengan kemudahan
penggunaan (usability). Heuristic evaluation
dilakukan oleh evaluator yang sering meng-
gunakan website tersebut untuk menemukan
masalah yang ada pada website. Pada peneli-
tian ini juga dilakukan pengujian realibili-
tas instrumen penelitian dengan menggunakan
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Cronbach Alpha. Uji realibilitas dan va-
liditas lebih menitikberatkan kepada instru-
men penelitian berupa kuesioner. Rumus un-
tuk menghitung koefisien realibilitas instrumen
dengan menggunakan Cronbach Alpha adalah:

r = [ k
(k−1)

][1−
∑

σ2
b

σ2
t

] (1)

r = koefisien reliabilitas instrumen
(Cronbach Alpha)

k = banyaknya butir pertanyaan
atau banyaknya soal

∑
σ2b = total butir varians

σ2t = total varian

Sepuluh hal yang menjadi kajian dalam heuris-
tic evaluation dapat dilihat kembali pada
bagian hasil evaluasi. Tahapan terakhir
pada penelitian ini adalah penarikan kesimpu-
lan. Kesimpulan dibuat setelah dirumuskannya
seluruh prosedur penelitian.

Pembahasan

Pada bagian ini akan dituangkan hasil evaluasi
website perpustakaan Universitas Gunadarma
berdasarkan heuristic evaluation.

Visibility of System Status (feedback)

Sebuah sistem harus memberikan informasi
kepada pengguna (user) sesuatu yang sedang
berlangsung dengan menggunakan feedback
pada waktu yang tepat. Sayangnya feedback
ini tidak terdapat pada website tersebut. Saat
perpindahan laman atau melakukan suatu pe-
rubahan sistem tidak terdapat pemberitahuan
“loading” pada tampilan web.

Match between system and the real
world (metaphor)

Pada bagian ini evaluasi mengkritisi bahwa se-
buah sistem harus memiliki desain yang peng-
gunaan bahasanya familiar sesuai dengan kon-
sep yang umum bagi pengguna. Bahasa yang
sebaiknya digunakan pada website mudah di-
pahami dan tidak ambigu, sesuai dengan yang
pengguna tangkap.

Gambar 1: Evaluasi Kontrol Navigasi Website Perpustakaan UG
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Gambar 2: Evaluasi Navigasi “HUBUNGI KAMI”

Gambar 3: Evaluasi Konsistensi Website Perpustakaan UG

User control and freedom (navigation)

Pengguna dapat dengan mudah menavigasi se-
buah sistem. Navigasi yang diberikan ku-
rang baik. Ada beberapa navigasi yang user
tidak mengerti apa fungsinya, bahkan terdapat
navigation bar (navbar) yang fungsinya men-
jadi dua kali, seperti pada Gambar 1. Un-

tuk navbar “HUBUNGI KAMI” tidak dapat
berfungsi ketika diklik, seperti Gambar 2.

Consistency and standards (consis-
tency)

Evaluasi tersebut memilki tujuan agar sebuah
sistem memiliki standarisasi, konsistentensi
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pada pemilihan warna, font huruf, penulisan
kalimat, dan lain halnya. Sebuah website
harus memiliki ciri khas sehingga tidak menim-
bulkan citra yang biasa saja pasa sebuah sis-
tem. Website Perpustakaan Universitas Gu-
nadarma sudah memiliki konsistensi yang baik
secara warna dan font yang dipilih, seperti di
Gambar 3.

Errors prevention (prevention)

Evaluasi tersebut memprioritaskan pencega-
han pengguna saat melakukan kesalahan. De-
sain yang membuat pencegahan pada kesala-
han pengguna merupakan hal yang sangat
dibutuhkan dalam sebuah sistem. Errors pre-
vention sangat jauh diperhatikan pada saat
pembuatan website karena tidak ada titik
acuan yang bisa dilakukan pengguna saat user
melakukan kesalahan.

Recognition rather than recall (mem-
ory)

Evaluasi tersebut berkorelasi dengan kapasitas
memori pengguna sistem. Sebisa mungkin
pengguna tidak perlu mengingat saat men-
jalankan suatu sistem, peningkatan evaluasi
memori. Evaluasi harus lebih ditekankan pada

bagian dalam website.

Flexibility and efficiency of use (effi-
ciency)

Sebuah sistem wajib untuk memperhatikan ke-
cepatan dan ketepatan, terutama bagi peng-
guna yang baru menggunakan web atau ap-
likasi. Website ini masih dikatakan tidak efisien
karena terdapat perintah login tetapi setelah
login tidak tahu apa yang harus dilakukan,
seperti di Gambar 4. Setelah melakukan login,
kembali lagi seperti pada tampilan di Gambar
5.

Gambar 4: Evaluasi Efisiensi Website Perpus-
takaan UG

Gambar 5: Evaluasi Login Website Perpustakaan UG

Aesthetic and minimalist design

Empat prinsip dalam desain yang perlu diper-
hatikan, yaitu kontras, pengulangan, align-

ment, dan proximity. Desain yang ditampilkan
website sudah baik, kontras dan paduan warna
yang diambil sudah bagus. Namun, terdapat

194

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 18 No : 3, September 2019,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227



kesalahan pemilihan ikon, seperti di Gambar 6,
dan font yang terlalu kecil seperti di Gambar
7 serta kontras pada bagian footer yang nyaris
tidak bisa dibaca pada Gambar 8.

Gambar 6: Evaluasi Desain Ikon Website Per-
pustakaan UG

Help users recognize, diagnose, and
recover from errors (recovery)

Tampilan pesan saat kesalahan dilakukan oleh
pengguna sebaiknya disampaikan dengan Ba-
hasa yang baku, seperti di Gambar 9.

Help and documentation (help)

Kolom bantuan (help) adalah sebagian kolom
yang sangat penting untuk ada pada sebuah
sistem, sehingga membantu pengguna ketika
mengalami kesulitan. Kolom bantuan pada
website perpustakaan Gunadarma tidak terse-
dia sehingga user kebingungan saat mendapati
terhenti menjalankan web, seperti di Gambar
10.

Gambar 7: Evaluasi Desain Font Website Perpustakaan UG

Gambar 8: Evaluasi Desain Footer Website Perpustakaan UG
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Gambar 9: Evaluasi Recovery Website Perpus-
takaan UG

Gambar 10: Evaluasi Bantuan Website Per-
pustkaan UG

Help yang tersedia di Gambar 10 adalah
Helpdesk yang masih belum bisa diakses.

Table 1: Rangkuman Heuristic Evaluation Website Perpustakaan Gunadarma
No Prinsip Evaluasi

1.
Visibility of System Status
(feedback)

Harus dilakukan pembenahan web pada
sistem feedback

2.
Match between system and
the real world (metaphor)

Penambahan ikon atau gambar pada
website yang user masih sulit pahami.

3.
User control and freedom
(navigation)

Sudah ada prosedur layanan yang berisi
SOP seharusnya tidak perlu ada lagi
pada navbar petunjuk perpustakaan,
perlu diperhatikan lagi fungsi pada
sebuah navbar.

4.
Consistency and standards
(consistency)

Font sebaiknya dipilih yang lebih besar
lagi.

5. Error prevention (prevention)
Primary dan second action harus lebih
mudah dibedakan.

6.
Recognition rather than
recall (memory)

Evaluasi harus ditekankan kembali pada
bagian dalam website.

7.
Flexibility and efficiency of
use (efficiency)

Desain website harus dibuat seefisien
mungkin, seperti tombol pada navbar
dan ikon yang digunakan, setiap
sistemnya pun harus efisien agar user
mudah menelusuri web.

8.
Aesthetic and minimalist
design

Kontras pada tulisan harus diperbaiki,
terutama pada bagian footer karena
nyaris tidak terbaca.

9.
Help users recognize,
diagnose, and recovers from
errors (recovery)

Penambahan tahapan ketika login harus
diperhatikan.

10
Help and documentation
(help)

Harus ditambahkan menu baru yaitu
help untuk pengoperasian website.

Tabel 1 menunjukkan rangkuman hasil
penelitian dengan metode heuristic evaluation.
Hasil analisis menunjukkan bahwa desain an-
tarmuka pada website perpustakaan Universi-
tas Gunadarma belum baik berdasarkan evalu-
asi heuristik, tetapi terdapat beberapa kompo-

nen yang perlu diperhatikan dan ditingkatkan
agar usability menjadi lebih baik. Uji in-
strumen penelitian berupa kuesioner dengan
10 pertanyaan menggunakan Cronbach Al-
pha didapatkan nilai 0,703 untuk 57 respon-
den, sehingga instrumen penelitian ini dapat
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dikatakan valid dan reliable berdasarkan atu-
ran internal consistency standar dari heuris-
tic evaluation. Karakteristik usability berdasar
pada evaluasi heuristik memiliki 10 hal prinsip
yang harus diperhatikan pada pembuatan de-
sain antarmuka suatu website.

Penutup

Ada beberapa hal yang dapat dipertimbangkan
untuk memperbaiki dan mengembangkan web-
site perpustakaan Universitas Gunadarma.
Pengelola website ini harus mampu mengako-
modasi mahasiswa terutama dalam kemuda-
han penggunaan (usability) bagi para user.
Metode heuristic evaluation dapat digunakan
sebagai panduan dalam mengembangkan web-
site perpustakaan Universitas Gunadarma se-
hubungan dengan kemudahan penggunaan (us-
ability) bagi user.
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