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KATA PENGANTAR 
Segala puji dan syukur kita panjatkan kepada Allah SWT, Tuhan yang 

Maha Esa, yang telah melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis 

dapat menyelesaikan penelitian dengan judul "Analisis User experience dan User 

Interface (UX.UI) Terhadap Website Perpustakaan di UPT Perpustakaan UIN Ar 

– Raniry". 

      Penelitian ini bertujuan untuk mendalami pengalaman pengguna dan 

antarmuka pengguna pada website perpustakaan, di UPT Perpustakaan UIN Ar – 

Raniry. Penyusunan penelitian ini dilakukan sebagai upaya untuk meningkatkan 

kualitas layanan perpustakaan melalui pemahaman mendalam terhadap kebutuhan 

dan preferensi pengguna dalam berinteraksi dengan platform digital. 

Penyusunan kata pengantar ini tidak terlepas dari dukungan berbagai pihak 

yang telah memberikan bimbingan, dorongan, serta saran yang sangat berharga. 

Penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang setinggi-tingginya kepada 

Rektor UIN Ar – Raniry dan Kepala UPT Perpustakaan atas izin dan 

dukungannya dalam melaksanakan penelitian ini. 

Tak lupa, penghargaan setinggi-tingginya juga penulis sampaikan kepada 

para dosen pembimbing yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan masukan 

yang sangat berarti dalam penelitian ini. Semua dukungan dan bimbingan tersebut 

memberikan inspirasi dan motivasi bagi penulis untuk menyelesaikan penelitian 

ini dengan baik. 

Akhir kata, penulis menyadari bahwa penelitian ini masih jauh dari 

kesempurnaan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun dari berbagai 

pihak sangat diharapkan guna perbaikan dan pengembangan penelitian ini di masa 

mendatang. Semoga hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif 

terhadap pengembangan sistem informasi perpustakaan di UPT Perpustakaan UIN 

Ar – Raniry. Terima kasih. 

 

 

 

 

 
 

 



ii 

DAFTAR ISI 

KATA PENGANTAR ....................................................................................................i 

BAB I .............................................................................................................................1 

PENDAHULUAN..........................................................................................................1 

A. Latar Belakang Masalah ...................................................................................1 

B. Rumusan Masalah .............................................................................................5 

C. Tujuan Penelitian ..............................................................................................5 

D. Manfaat Penelitian ............................................................................................6 

E. Penjelasan Istilah ...............................................................................................6 

BAB II ......................................................................................................................... 11 

KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI ....................................................... 11 

A. Kajian Pustaka ................................................................................................ 11 

B. Landasan Teori ................................................................................................ 13 

1. User experience ............................................................................................15 

16 

3. Website Perpustakaan ................................................................................. 25 

BAB III ........................................................................................................................ 28 

METODE PENELITIAN............................................................................................ 28 

A. Jenis Penelitian ................................................................................................ 28 

B. Lokasi Dan Waktu Penelitian ............................................................................. 28 

C. Hipotesis ........................................................................................................... 29 

D. Populasi dan Sampel........................................................................................ 29 

1. Populasi ......................................................................................................... 29 

2. Sample........................................................................................................... 36 

E. Validitas dan Reliabilitas .................................................................................... 37 

1.   Validitas .......................................................................................................... 37 

2.  Reliabilitas ....................................................................................................... 38 

F. Teknik Pengumpulan Data ................................................................................. 39 

1. Kuesioner (Angket) .......................................................................................... 39 

G. Analisis Data ....................................................................................................... 41 

BAB IV ........................................................................................................................ 44 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ........................................................... 44 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian .............................................................. 44 

1. Sejarah Singkat UPT. Perpustakaan UIN Ar-Raniry ................................ 44

2. User Interface............................................................................................... 



iii 

 

2. Visi dan Misi Perpustakaan ......................................................................... 

B. Hasil Penelitian dan Pembahasan ................................................................... 50 

1. Uji Validitas ................................................................................................. 50 

2. Uji Reliabilitas ............................................................................................. 52 

    3.     Pengujian Regresi Liniear Sedehana ........................................................... 54 

    4.     Pengujian Hipostesis .................................................................................... 58 

    5.     Uji Koefesien Determinasi (R
2
) .................................................................... 60 

BAB V .......................................................................................................................... 62 

KESIMPULAN ........................................................................................................... 62 

A. Kesimpulan ...................................................................................................... 62 

B. Saran ................................................................................................................ 63 

 

 

 

 

 

 

  

48 

3. Kebiajakan UPT. Perpustakaan UIN Ar-Raniry........................................49



iv 
 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Instrumen Penelitian ........................................................ 40 

Tabel 3. 2 Skala Penilaian Jawaban Angket ................................................... 41 

Tabel 3. 3 Skala Interpretasi Uji Korelasi ...................................................... 42 

 

Tabel 4. 1 Ringkasan Hasil Uji Validitas ........................................................ 50 

Tabel 4. 2 Ringkasan Hasil Uji Validitas ........................................................ 51 

Tabel 4. 3 Ringkasan Hasil Uji Reliabilitas .................................................... 53 

Tabel 4. 4 Hasil Analisis Angket Variabel X (User experience dan User 

Interface) dan vaiabel Y (Website Perpustakaan) .......................................... 54 

Tabel 4. 5 Hasil Analisis Korelasi .................................................................... 56 

Tabel 4. 6 Analisis Regresi Liniear Sederhana ............................................... 58 

Tabel 4. 7 Anova .............................................................................................. 59 

Tabel 4. 8 Hasil Koefesien Determinasi (R2) ................................................... 60 

 

 

  



v 
 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi saat ini menekankan kemudahan pertukaran 

data, sehingga perpustakaan juga harus menyediakan pengalaman pengguna yang 

optimal melalui platform online berbasis website. Kompleksitas tampilan website 

sering menjadi hambatan bagi pengguna, sehingga komponen user interface (UI) 

dan user experience (UX) sangat penting untuk meningkatkan kegunaan. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana user experience dan user 

interface mahasiswa UIN dalam menggunakan website perpustakaan untuk 

mengakses informasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah struktur 

menu pada website perpustakaan memudahkan mahasiswa dalam mencari 

informasi dan apakah desain antarmuka website perpustakaan UIN Ar-Raniry 

menarik dan sesuai dengan preferensi mahasiswa. Metode yang digunakan adalah 

kuantitatif dengan pendekatan regresi linier sederhana. Penelitian dilakukan di 

UPT Perpustakaan UIN Ar-Raniry Banda Aceh dengan populasi 586 mahasiswa 

anggota perpustakaan pada tahun 2024. Sampel yang digunakan adalah 85 

mahasiswa yang ditentukan dengan teknik random sampling. Data dikumpulkan 

menggunakan kuesioner yang disebarkan kepada 15 mahasiswa sebagai sampel 

awal. Analisis data menggunakan analisis korelasi product moment terhadap 85 

hasil angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif 

antara user experience dan user interface dengan website perpustakaan UPT 

Perpustakaan UIN Ar-Raniry, dengan nilai korelasi sebesar 0,752 yang 

menunjukkan hubungan kuat. Nilai determinasi (R) sebesar 0,566 menunjukkan 

bahwa 56,6% variasi dalam user experience dan user interface dipengaruhi oleh 

website perpustakaan, sementara sisanya 43,4% dipengaruhi oleh faktor lain. 

Hipotesis penelitian menghasilkan nilai signifikansi 0,00 < 0,05, menunjukkan 

adanya hubungan antara user experience dan user interface dengan website 

perpustakaan UIN Ar-Raniry Banda Aceh, sehingga Hα diterima dan H0 ditolak.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi dalam bidang Teknologi Informasi merupakan 

kenyataan yang terjadi saat ini. Revolusi industry 4.0 menjadi salah satu istilah 

yang paling sering dibicarakan. 4.0 adalah nama tren untuk perkembangan 

teknologi, dan kemudahan dalam pertukaran data. Pesatnya kemajuan pada bidang 

teknologi informasi sangat membantu kegiatan manusia dalam banyak hal, 

termasuk dalam mencari informasi dengan menggunakan perpustakaan berbasis 

website (Ghina et al. 2019). 

Dalam era digital saat ini, perpustakaan tidak lagi hanya membutuhkan 

koleksi buku yang kaya, tetapi juga harus menyediakan pengalaman pengguna 

yang optimal melalui platform online atau website perpustakaan. Dalam hukum 

kelima S.R Ranganathan yang berbunyi “A Library Is A Growing Organism” yang 

artinya Perpustakaan sebagai suatu organisasi harus selalu terus menerus 

berkembang sesuai dengan perkembangan zaman (Syera and Johan 2013). 

Menurut Undang-Undang Nomor 43 Tahun 2007 tentang Perpustakaan pada 

Bab I Pasal 1 menyatakan Perpustakaan adalah institusi yang mengumpulkan 

pengetahuan tercetak dan terekam, mengelolanya dengan cara khusus guna 

memenuhi kebutuhan intelektualitas para penggunanya melalui beragam cara 

interaksi pengetahuan. Berdasarkan UU Perpustakaan pada Bab I pasal 1, salah 

satu cara untuk memenuhi kebutuhan intelektualitas para penggunanya yaitu 

dengan mengembangkan mengembangkan perpustakaan digital yang 

memanfaatkan kemajuan teknologi sistem informasi. 

Perpustakaan perguruan tinggi merupakan tempat penyimpanan khusus yang 

menampung koleksi-koleksi yang bersumber dari hasil penelitian dan seharusnya 

sudah memiliki website perpustakaan. Sebagian besar pemustaka yang datang ke 
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perpustakaan terdiri dari para mahasiswa yang mencari informasi terkait hasil 

penelitian dan bidang studi ilmu lainnya. 

Dengan adanya sistem informasi perpustakaan berbasis web, maka akan 

mempermudah pelayanan dan penyedia informasi mengenai buku-buku yang 

notabennya dibutuhkan. Dengan mengembangkan sistem informasi perpustakaan 

yang berbasis digital akan mempermudah pemustaka dalam mencari buku yang 

mereka cari dan juga lebih menarik minat pemustaka dalam membaca. 

Pengguna perpustakaan juga semakin mengandalkan website resmi 

perpustakaan untuk mengakses informasi, meminjam buku, dan berinteraksi 

dengan layanan perpustakaan lainnya. Perpustakaan berbasis web sangat 

bermanfaat pada sebuah instansi pendidikan karena sangat dibutuhkan untuk 

membantu mahasiswa dalam meningkatkan proses pembelajaran dan pencarian 

informasi (Loanardo and Hadjaratie 2022). 

Website perpustakaan UIN Ar-Raniry sudah ada sejak tahun 2019. Website 

ini merupakan sebuah platform digital yang menyediakan akses ke berbagai 

sumber informasi dan layanan perpustakaan bagi mahasiswa, dosen, dan 

masyarakat umum. Website perpustakaan UIN mencakup beragam koleksi 

literatur, jurnal, tesis, dan disertasi yang relevan dengan kebutuhan akademik dan 

riset di UIN Ar-Raniry. Selain itu, pengguna dapat melakukan pencarian online, 

meminjam buku secara daring, dan mengakses layanan referensi serta bantuan 

penelusuran informasi. Keberadaan website perpustakaan UIN dapat memperluas 

aksesibilitas terhadap sumber daya ilmiah bagi seluruh komunitas akademik dan 

memperkaya pengalaman belajar di lingkungan kampus. 

Namun, ditemukan beberapa hal pada saat pengguna menggunakan website 

perpustakaan UIN. Kompleksitas tampilan website seringkali menjadi hambatan 

bagi pengguna yang kurang berpengalaman dengan teknologi atau memiliki 

pemahaman terbatas tentang cara menggunakan website perpustakaan. Desain 

yang rumit dapat mengurangi kepuasan pengguna, dan akhirnya mempengaruhi 

tingkat penggunaan layanan online perpustakaan. Kecepatan website perpustakaan 
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juga memainkan peran penting dalam pengalaman pengguna. Pengguna 

berpengalaman memiliki harapan untuk mengakses informasi dengan cepat dan 

lancar. Jika website perpustakaan lambat dalam memuat halaman atau memproses 

data, pengguna cenderung meninggalkan website tersebut dan mencari pilihan 

website lainnya, sehingga akan mengurangi penggunaan website perpustakaan.  

Komponen penting untuk meningkatkan kegunaan perpustakaan berbasis web 

salah satunya adalah sisi tampilan antar muka atau biasa dikenal dengan user 

interface dan pengalaman dari pengguna atau user experience. UX (User 

experience) dan UI (User Interface) adalah dua istilah yang sering digunakan 

dalam dunia digital, terutama dalam konteks website. Meskipun sering kali 

dianggap sebagai satu kesatuan, sebenarnya UX dan UI adalah dua konsep yang 

berbeda dengan peran yang berbeda pula dalam pengalaman pengguna. User 

experience dan User Interface memiliki keterkaitan antara satu sama lain, UX 

yang bagus akan memengaruhi UI yang bagus dan akan membantu pengguna 

menyelesaikan tujuan mereka dan membuat pengguna lebih nyaman lagi.  

UX bisa didefinisikan sebagai sebuah konsekuensi dari interaksi yang terjadi 

antara pengguna dengan perangkat lunak baik secara fisik, sosial, dan konteks 

budaya, faktor-faktor ini bisa menentukan pengalaman yang berbeda dengan 

perangkat lunak yang sama. UX mengacu pada bagaimana pengalaman yang 

bersinggungan dengan persepsi meliputi pikiran dan emosi, reaksi, dan aksi yang 

pengguna rasakan (Yehdeya et al. 2023). User experience dapat diartikan sikap, 

tingkah laku dan emosi pengguna saat menggunakan suatu produk, sistem atau 

jasa yang melibatkan tanggapan individu berkaitan dengan manfaat yang dirasa, 

dan kemudahan yang didapat (Dwi Nugra Heny, 2016). 

UI yang tidak dikembangkan dengan baik maka akan mengakibatkan 

pengguna dengan mudah untuk meninggalkan website yang telah dikembangkan, 

maka sebuah keharusan untuk mengembangkan tampilan antarmuka yang mampu 

membuat interaksi antara pengguna dengan suatu website menjadi lebih mudah 

https://www.gamelab.id/news/2460-10-jenis-desain-grafis-paling-populer-di-industri-desain-lengkap?utm_source=gamelab+blog&utm_medium=social&utm_campaign=n+10+jenis+desain+grafis+paling+populer+di+industri+desain+lengkap
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dan efisien. Keberhasilan UI dapat digambarkan dalam bagaimana dia sudah 

menerapkan prinsip seperti usability, accessibility, dan mode interaksi. 

Perpustakaan sebagai penunjang penelitian berkepentingan untuk dapat 

mendukung dan memfasilitasi kebutuhan informasi penelitian yang dilakukan di 

lembaga terkait. Oleh karena itu, perpustakaan berkepentingan untuk memelihara 

website perpustakaannya agar menarik, informatif, inovatif, dan mutakhir serta 

berorientasi pada layanan, karena website merupakan salah satu media promosi 

yang memberikan kemudahan dan kecepatan perpustakaan melayani dan 

memberikan informasi kepada pemustakanya, website menjadi salah satu media 

online yang dipilih untuk pemasaran produk karena hemat biaya (Sutarsyah 

2020). Website perpustakaan perlu menyajikan informasi dengan cara yang 

menarik dan sesuai. Desain tampilan yang tidak menarik dengan minat pengguna, 

dapat mengakibatkan ketidaknyamanan untuk menjelajahi koleksi atau 

menggunakan layanan lainnya yang disediakan oleh perpustakaan. 

Dalam survey awal yang dilakukan, teridentifikasi kelemahan pada situs web 

perpustakaan UIN. Salah satunya adalah ketika pengguna ingin mendaftar sebagai 

anggota, harus melalui proses registrasi dengan memasukkan username dan 

password. Meskipun pada halaman tersebut disebutkan bahwa pengguna yang 

belum memiliki akun harus menghubungi staff, namun tidak disertakan petunjuk 

yang jelas mengenai cara menghubungi, sehingga menyulitkan pengguna. Selain 

itu, pada tampilan awal situs web terdapat nomor telepon, tetapi tidak dapat 

dihubungi. Hasil wawancara dengan mahasiswa UIN yang berinisial SB 

menunjukkan bahwa informasi yang disediakan website UPT Perpustakaan UIN 

belum memadai dan tidak terkini terkait kegiatan dan hal-hal lain di perpustakaan. 

Hasil wawancara dengan mahasiswa UIN berinisial PM menyatakan pada 

bagian tampilan antarmuka website perpustakaan UIN, tata letak konten yang 

tidak efesien dan tidak teratur membuat sulit bagi pengguna untuk terfokus pada 

informasi penting yang dicari. Seperti pada bagian menu Tata Tertib UPT 
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Perpustakaan, saat dibuka berisi tentang jenis layanan yang ada di 

perpustakaan bukan berisi tata tertib dari perpustakaan UIN. 

Dalam hal ini, analisis mendalam tentang user experience dan user interface 

terhadap website perpustakaan menjadi sangat penting. Dengan mengetahui 

masalah-masalah yang dihadapi, perpustakaan dapat memahami bagian yang 

memerlukan perbaikan dan peningkatan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisa User experience dan User Interface dari tampilan antar muka 

website perpustakaan terhadap website perpustakaan, menggali masalah-masalah 

yang dihadapi, merancang solusi untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan 

meningkatkan efektivitas layanan perpustakaan berbasis website. Dengan 

demikian hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan dampak yang baik 

terhadap pengembangan layanan perpustakaan. 

 

B. Rumusan Masalah 

Beìrdasarkan latar beìlakang masalah diatas, rumusan masalah dalam 

peìneìlitian ini “Bagaimana useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì mahasiswa UIN 

dalam meìnggunakan weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar - Raniry untuk meìngakseìs 

informasi meìngeìnai keìgiatan peìrpustakaan meìlalui weìbsiteì?” deìngan peìrtanyaan 

peìneìlitian: 

a. Apakah struktur meìnu pada weìbsiteì peìrpustakaan meìmudahkan 

mahasiswa dalam meìncari informasi yang di butuhkan? 

b. Apakah deìsain antarmuka weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry meìnarik 

dan seìsuai deìngan preìfeìreìnsi mahasiswa? 

C. Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah yang teìrteìra di atas, tujuan dari peìneìlitian ini yaitu: 

a. Untuk meìngeìtahui apakah struktur meìnu pada weìbsiteì peìrpustakaan 

meìmudahkan mahasiswa dalam meìncari informasi yang di butuhkan
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b. Untuk meìngeìtahui apakah deìsain antarmuka weìbsiteì peìrpustakaan UIN 

Ar-Raniry meìnarik dan seìsuai deìngan preìfeìreìnsi mahasiswa. 

 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat Peìneìlitian Seìcara Teìori dalam peìneìlitian ini adalah peìneìlitian ini 

dapat meìmbeìrikan kontribusi teìrhadap peìngeìmbangan teìori teìntang useìr 

eìxpeìrieìnceì (UX) dan useìr inteìrfaceì (UI) dalam konteìks peìrpustakaan digital. 

Teìmuan dapat meìmpeìrkaya liteìratur meìngeìnai bagaimana deìsain antarmuka dapat 

meìmeìngaruhi peìrseìpsi peìngguna teìrhadap kualitas layanan peìrpustakaan onlineì. 

Manfaat Peìneìlitian Seìcara Praktis dalam peìneìlitian ini adalah deìngan 

meìmahami preìfeìreìnsi dan harapan peìngguna, peìrpustakaan dapat meìnyeìsuaikan 

layanan dan fitur weìbsiteì meìreìka agar leìbih seìsuai deìngan keìbutuhan mahasiswa 

dan peìngguna poteìnsial lainnya. Deìngan meìndapatkan wawasan yang leìbih baik 

teìntang keìbutuhan peìngguna, peìrpustakaan dapat meìngalokasikan sumbeìr daya 

seìcara leìbih eìfisieìn dalam peìngeìmbangan dan peìmeìliharaan weìbsiteì peìrpustakaan. 

Hasil dari analisis Useìr eìxpeìrieìnceì diharapkan dapat meìmbantu dalam 

meìmahami keìbutuhan, preìfeìreìnsi, dan eìkspeìktasi peìngguna saat meìnggunakan 

weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar- Raniry. Ini meìmungkinkan peìrancangan yang leìbih 

seìsuai dan reìsponsif teìrhadap keìbutuhan peìngguna. Meìmastikan bahwa deìsain 

Useìr inteìrfaceì meìndukung preìseìntasi konteìn yang meìnarik dan informatif dapat 

meìningkatkan daya tarik peìrpustakaan.  

 

E. Penjelasan Istilah 

Useìr eìxpeìrieìnceì (UX) dan Useìr Inteìrfaceì (UI) meìrupakan eìleìmeìn peìnting 

dalam peìrancangan produk digital yang teìrhubung eìrat deìngan para peìnggunanya. 

Keìdua eìleìmeìn ini beìkeìrja sama untuk meìnciptakan produk yang tidak hanya 

fungsional teìtapi juga meìnyeìnangkan dan intuitif untuk digunakan. Useìr 
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eìxpeìrieìnceì (UX) meìncakup seìluruh aspeìk inteìraksi peìngguna deìngan produk 

digital.  

UX beìrfokus pada meìmbeìrikan peìngalaman yang meìmuaskan deìngan 

meìmahami keìbutuhan, keìinginan, dan keìteìrbatasan peìngguna. Deìsain UX yang 

baik meìmastikan bahwa peìngguna dapat deìngan mudah meìncapai tujuan meìreìka. 

Langkah peìrtama dalam UX adalah meìmahami peìngguna. Ini dapat dilakukan 

meìlalui surveìi, wawancara, dan peìngamatan langsung. Tujuannya adalah untuk 

meìngumpulkan data teìntang bagaimana peìngguna beìrinteìraksi deìngan produk, 

apa yang meìreìka harapkan, dan di mana meìreìka meìngalami keìsulitan. Peìngujian 

dilakukan untuk meìmastikan bahwa peìngguna dapat deìngan mudah meìnggunakan 

produk dan meìncapai tujuan meìreìka tanpa hambatan.  

UI meìlibatkan deìsain visual, teìrmasuk peìnggunaan warna, tipografi, ikon, dan 

eìleìmeìn inteìraktif seìpeìrti tombol dan meìnu. Tujuannya adalah untuk meìmbuat 

antarmuka yang meìnarik seìcara visual dan mudah dinavigasi. UI deìsaineìr beìkeìrja 

untuk meìnciptakan tampilan yang meìnarik dan konsisteìn di seìluruh produk. Ini 

meìlibatkan peìmilihan skeìma warna, font, dan gaya visual yang seìsuai deìngan 

meìreìk dan audieìns targeìt. Konsisteìnsi adalah kunci dalam deìsain UI. Eìleìmeìn 

deìsain seìpeìrti tombol, ikon, dan navigasi harus seìragam di seìluruh produk untuk 

meìmudahkan peìngguna dalam meìngingat dan meìnggunakannya. 

Deìsaineìr UI juga beìrtanggung jawab untuk meìmastikan bahwa eìleìmeìn 

inteìraktif seìpeìrti tombol, meìnu, dan formulir beìrfungsi deìngan baik dan 

meìmbeìrikan umpan balik yang jeìlas keìpada peìngguna. 

UX dan UI harus beìkeìrja seìcara kolaboratif untuk meìnciptakan produk yang 

tidak hanya beìrfungsi deìngan baik teìtapi juga meìnarik seìcara visual.  

Seìtiap eìleìmeìn dalam antarmuka harus meìnyampaikan informasi deìngan jeìlas 

tanpa meìmbingungkan peìngguna. Peìnggunaan bahasa yang seìdeìrhana dan 

langsung sangat peìnting. UX dan UI harus meìmastikan bahwa peìngguna dapat 

meìnyeìleìsaikan tugas meìreìka deìngan eìfisieìn tanpa banyak hambatan atau langkah 
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yang tidak peìrlu. Ini beìrarti meìngurangi jumlah klik yang dibutuhkan untuk 

meìnyeìleìsaikan tugas dan meìnyeìdiakan jalur yang jeìlas untuk seìtiap proseìs. 

Deìngan meìnggabungkan UX dan UI seìcara eìfeìktif meìnawarkan peìngalaman 

yang meìmuaskan, eìfisieìn, dan meìnyeìnangkan bagi peìngguna. Fokus pada 

keìbutuhan peìngguna, keìseìdeìrhanaan, dan keìjeìlasan adalah kunci untuk meìncapai 

tujuan ini. 

 

1. User experience 

Meìnurut deìfinisi dari ISO 9241-210 yang dibahas dalam peìneìlitian Wiryawan, 

Useìr eìxpeìrieìnceì (UX) adalah seìbuah peìmahaman seìseìorang atas peìnggunaan 

seìbuah produk, sisteìm, atau jasa (Beìsty Ghina, 2019). Meìnurut Rizki (2019) UX 

(useìr eìxpeìrieìnceì) adalah deìsain yang digunakan untuk meìningkatkan keìpuasan 

dari peìngguna weìbsiteì meìlalui keìseìnangan dan keìgunaan yang dibeìrikan dalam 

inteìraksi antara peìngguna inteìrneìt atau peìngunjung. 

Useìr eìxpeìrieìnceì yang peìnulis maksudkan dalam peìneìlitian ini meìncakup 

seìmua aspeìk inteìraksi peìngguna yaitu anggota peìrpustakaan UIN Ar-Raniry mulai 

dari useìr reìseìarch, conteìnt strateìgy, information architeìctureìs, inteìraction deìsign, 

viual deìsign, dan usability dari weìbsiteì peìrpustakaan UIN. 

 

2. User Interface 

Dalam useìr inteìrfaceì (UI) eìleìmeìn/komponeìn yang akan diteìliti adalah layout, 

tipografi, warna, beìntuk, dan seìarch eìngineì optimization (SEìO). Rizki 

meìngatakan UI (useìr inteìrfaceì) adalah deìsain antarmuka yang leìbih 

meìmfokuskan pada keìindahan dari seìbuah tampilan, peìmilihan warna yang baik 

dan pas dan hal-hal lainnya yang meìmbuat tampilan weìb leìbih meìnarik. 

Seìdangkan meìnurut Deìli, Useìr Inteìrfaceì (UI) adalah sisteìm yang sangat peìnting 

untuk deìsainnya kareìna beìrfungsi seìbagai titik kontak utama antara manusia dan 
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meìsin dan juga meìmeìngaruhi seìbeìrapa meìnarik tampilan seìcara visual 

(Muhamad Dandi and Atika Linda . 2022). 

Useìr eìxpeìrieìnceì (UX) dan useìr inteìrfaceì (UI) meìrupakan eìleìmeìn peìnting 

dalam peìrancangan produk digital yang teìrhubung eìrat deìngan para peìnggunanya. 

Peìngalaman peìngguna yang optimal harus mampu meìmbeìrikan peìrjalanan yang 

meìnyeìnangkan dan seìsuai deìngan keìbutuhan individu yang meìnggunakan 

aplikasi, weìbsiteì, atau sisteìm. Hal ini meìlibatkan tampilan yang ramah bagi 

peìngguna, meìneìkankan keìseìdeìrhanaan dan keìjeìlasan agar meìmungkinkan 

peìngguna untuk meìnjeìlajah deìngan mudah dan meìnyeìleìsaikan tugas deìngan 

eìfisieìn. Teìrdapat 6 komponeìn peìnting useìr eìxpeìrieìnceì yang peìrlu dikeìtahui, yakni 

usability, inteìraction deìsign, visual deìsign, information architeìctureì, conteìnt 

strateìgy, dan useìr reìseìarch.   

Useìr Inteìrfaceì yang peìnulis maksudkan dalam peìneìlitian ini meìncakup seìgala 

seìsuatu yang dilihat dan dapat beìrinteìraksi pada layar seìrta eìleìmeìn-eìleìmeìn seìpeìrti 

tipografi, warna, dan ikon pada weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar - Raniry yang 

meìmungkinkan peìngguna beìrinteìraksi deìngan systeìm. Tujuan UI adalah untuk 

meìmbuat peìngalaman peìngguna seìseìdeìrhana mungkin, seìhingga peìngguna dapat 

beìrinteìraksi deìngan systeìm tanpa keìsulitan.  

 

3. Website Perpustakaan 

Adanya weìbsiteì peìrpustakaan meìmpeìrmudah civitas akadeìmika dalam 

meìneìmukan dan meìncari informasi yang eìfeìktif dan eìfisieìn meìlalui weìbsiteì 

peìrpustakaan tanpa harus datang langsung keì peìrpustakaan. untuk deìsainnya 

kareìna beìrfungsi seìbagai titik kontak utama antara manusia dan meìsin dan juga 

meìmeìngaruhi seìbeìrapa meìnarik tampilan seìcara visual (Dandi and Linda 2022).  

Peìngeìrtian weìbsiteì yang seìdeìrhana meìnurut Oxford Reìfeìreìnceì yang diambil 

dari John Daintith dan Eìdmund Wright beìrjudul A Dictionary of Computing eìdisi 

6 bahwa weìbsiteì adalah koleìksi hypeìrlink halaman weìb yang dimiliki oleìh 

seìorang individu, organisasi, atau peìrusahaan.  
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Weìbsiteì peìrpustakaan yang peìnulis maksudkan adalah platform onlineì yang 

meìnyeìdiakan akseìs keì beìrbagai layanan dan sumbeìr daya yang ditawarkan oleìh 

peìrpustakaan UIN. Tujuan utama dari weìbsiteì peìrpustakaan adalah untuk 

meìmbeìrikan akseìs mudah dan ceìpat keìpada koleìksi yang ada di peìrpustakaan, 

informasi yang ditawarkan, seìrta bantuan dalam meìncari dan meìngajseìs mateìri. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 
 

A. Kajian Pustaka 

Beìrdasarkan peìncarian peìnulis untuk beìbeìrapa peìneìlitian seìbeìlumnya, dari 

sumbeìr ceìtak dan eìleìktronik, ada beìbeìrapa peìneìlitian seìrupa yang teìrkait deìngan 

subjeìk “Analisis Useìr eìxpeìrieìnceì dan Useìr Inteìrfaceì (UX.UI) Teìrhadap Weìbsiteì 

Peìrpustakaan di UPT Peìrpustakaan Univeìrsitas Islam Neìgeìri Ar – Raniry Banda 

Aceìh”. Meìnurut peìneìlitian yang teìlah dilakukan peìnulis, peìnulis meìneìmukan 

beìbeìrapa peìneìlitian seìrupa, teìtapi juga teìrdapat peìrbeìdaan dalam variabeìl, fokus 

peìneìlitian, lokasi dan waktu peìneìlitian. Beìbeìrapa peìneìlitian yang sudah peìrnah 

dilakukan antara lain: 

Peìrtama Ryan Leìonardo deìngan judul “Analisis Kualitas Weìbsiteì 

Peìrpustakaan Fakultas Teìknik Univeìrsitas Neìgeìri Gorontalo”. Peìneìlitian ini 

beìrtujuan untuk meìndapatkan nilai keìpuasan peìngguna dan meìndapatkan faktor-

faktor yang meìmpeìngaruhi kualitas weìbsiteì peìrpustakaan. Meìtodeì peìngumpulan 

data yang digunakan ialah obseìrvasi, studi liteìratureì seìjeìnis, dan kueìsioneìr 

seìbagai meìtodeì peìngumpulan data. Dari hasil peìneìlitian dikeìtahui bahwa seìluruh 

variabeìl pada modeìl yang diajukan teìrbukti beìrpeìngaruh pada peìmbeìntukan 

keìpuasan peìngguna. Variabeìl deìngan nilai teìrtinggi dalam peìmbeìntukan keìpuasan 

peìngguna weìbsiteì peìrpustakaan adalah Seìrviceì Quality. Information dan Usability 

Quality meìnjadi variabeìl yang peìrlu ditingkatkan seìhingga keìpuasan peìngguna 

dapat teìrbeìntuk leìbih baik. 

Keìdua dilakukan Qurrotul Aini, dalam jurnalnya yang beìrjudul “Analisis 

Weìbsiteì Peìrpustakaan Univeìrsitas Islam Neìgeìri Meìnggunakan Meìtodeì 

Beìnchmarking Dan Goal Orieìnteìd Reìquirmeìnts Eìngineìeìring (Goreì) Modeìl (Studi 

Kasus: Uin Jakarta, Uin Yogyakarta Dan Uin Malang)”. Peìneìlitian ini beìrtujuan 

untuk meìndukung kineìrja dari peìrguruan tinggi dalam meìnyeìleìnggarakan 
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peìndidikan deìngan meìnyeìdiakan sumbeìr sumbeìr informasi ilmiah di peìrpustakaan 

(beìrupa weìbsiteì). Meìtodeì Beìnchmarking digunakan untuk meìndapatkan basic 

reìquireìmeìnt deìngan cara kueìsioneìr. Hasil peìneìlitian meìngatakan bahwa keìtiga 

weìbsiteì peìrpustakaan UIN Jakarta, UIN Yogyakarta dan UIN Malang sudah 

meìmeìnuhi keìbutuhan useìr teìtapi usabilitynya beìlum maksimal. Hasil analisis 

weìbsiteì peìrpustakaan meìnggunakan peìr-hitungan skala Likeìrt dan skala Guttman. 

Keìdua skala teìrseìbut meìnghasilkan usability seìbanyak 67% seìtuju deìngan weìbsiteì 

yang ada saat ini deìngan syarat peìrlunya peìrbaikan keìmbali. 

Keìtiga, Dwi Nugraheìny dalam jurnalnya yang beìrjudul “Analisis Useìr 

Inteìrfaceì dan Useìr eìxpeìrieìnceì pada Weìbsiteì Seìkolah Tinggi Teìknologi 

Adisutjipto Yogyakarta”. Meìtodeì yang digunakan peìnyeìbaran kuisioneìr keìpada 

para mahasiswa baru, mahasiswa aktif, doseìn peìngampu dan karyawan seìbagai 

peìngguna untuk meìngeìtahui tanggapan meìreìka teìntang Seìkolah Tinggi Teìknologi 

Adisutjipto (STTA) dari sisi Useìr Inteìrfaceì dan Useìr eìxpeìrieìnceì. Tujuan dari 

peìneìlitian ini adalah meìnganalisis weìbsiteì pada peìrguruan tinggi teìknologi 

adisujipto dari sudut pandang useìr inteìrfaceì dan useìr eìxpeìrieìnceì yang meìrupakan 

bagian dari Human Computeìr Inteìraction (HCI) untuk meìngeìvaluasi weìbsiteì agar 

leìbih meìmeìnuhi harapan peìngguna. Hasil peìneìlitian ini meìngatakan bahwa 

weìbsiteì meìmiliki keìgunaan dan kualitas informasi yang baik dan konteìn, 

keìseìnangan, klasik, eìsteìtika yang cukup eìkspreìsif. 

Dari peìneìlitian tadi meìnunjukkan bahwa peìneìlitian ini beìlum diteìliti 

seìbeìlumnya, meìski pun pada peìneìlitian di atas meìmiliki beìbeìrapa peìrsamaan baik 

dari seìgi meìtodeì peìneìlitian dan teìknik peìngumpulan data yang dipakai deìngan 

yang peìneìliti lakukan, namun fokus peìneìlitian di seìtiap peìneìlitian beìrbeìda-beìda. 

Peìneìlitian oleìh Ryan Leìonardo beìrfokus untuk meìndapatkan nilai keìpuasan 

peìngguna dan meìndapatkan faktor-faktor yang meìmpeìngaruhi kualitas weìbsiteì 

peìrpustakaan. Peìneìlitian seìlanjutnya oleìh Qurrotul Aini beìrfokus untuk 

meìndukung kineìrja dari peìrguruan tinggi meìnyeìdiakan sumbeìr sumbeìr informasi 

ilmiah di peìrpustakaan beìrbasis weìbsiteì. Peìneìlitian keìtiga oleìh Dwi Nugraheìny 

beìrfokus meìnganalisis weìbsiteì pada peìrguruan tinggi dari sudut pandang UX dan 
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UI yang meìrupakan bagian dari Human Computeìr Inteìraction (HCI). 

Seìdangkan fokus peìneìlitian ini adalah meìnganalisis Useìr eìxpeìrieìnceì dan Useìr 

Inteìrfaceì teìrhadap weìbsiteì di UPT Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry. 

B. Landasan Teori 

1. User experience 

1.1 Pengertian User experience 

Don Norman yang meìrupakan ‘Bapak UX’ meìngatakan meìnurut beìliau 

peìngalaman peìngguna adalah inteìraksi teìrhadap seìmua aspeìk deìngan peìrusahaan 

seìpeìrti layanan dan produknya. Maka dari itu peìngalaman peìngguna sangat 

peìnting kareìna ceìrminan dari seìbuah peìrusahaan. "Useìr eìxpeìrieìnceì" eìncompasseìs 

all aspeìcts of theì eìnd-useìr's inteìraction with theì company, its seìrviceìs, and its 

products." - Don Norman 

Gareìt meìnyatakan bahwa useìr eìxpeìrieìnceì meìrujuk keìpada bagaimana peìrilaku 

peìngguna meìnggunakan peìrangkat lunak. Peìrilaku positif peìngguna adalah saat 

peìrangkat lunak meìmbeìrikan peìngalaman dimana tujuan peìngguna 

(meìnyeìleìsaikan peìkeìrjaan) teìrpeìnuhi. ISO FDIS 9241-210 meìndeìfinisikan useìr 

eìxpeìrieìnceì seìbagai peìrseìpsi indivdu dan reìspon yang dihasilkan dari peìnggunaan 

dan peìngantisipasian keìgunaan seìbuah produk, sisteìm, dan suatu layanan (Rasio 

Heìnim and Peìrdana Sari 2020). 

Dari peìngeìrtian diatas dapat disimpulkan UX adalah singkatan dari Useìr 

eìxpeìrieìnceì yang meìmiliki arti peìngalaman peìngguna. Pada dasarnya UX meìmiliki 

fokus pada peìngalaman useìr dalam meìnggunakan weìbsiteì yang meìliputi 

beìrinteìraksi, keìgunaan, dan keìnyamanan. Jadi UX dilakukan untuk meìmahami 

keìbiasaan, keìnyamanan, dan keìpuasan useìr dalam meìnggunakan produk meìreìka. 

Hasil teìrseìbut nantinya akan dibeìrikan keìpada tim UI untuk dkeìmbangkan 

meìnjadi seìbuah deìsign visual.  
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Dalam teìori Robeìrt Rubino meìngeìnai UX, teìrdapat 4 (eìmpat) eìleìmeìn UX yang 

saling teìrgantung, yaitu:  

a. Branding, teìrdiri dari seìmua aspeìk meìngeìnai deìsain dan eìsteìtika yang 

teìrcakup dalam weìbsiteì. 

b. Usability, meìncakup syarat akan komponeìn, fitur, navigasi, dan 

akseìsbilitas weìbsiteì yang mudah digunakan oleìh peìngguna dalam seìbuah 

sisteìm.  

c. Functionality, aspeìk yang meìmbahas proseìs dan teìknik dari seìbuah 

proseìdur keìrja dalam seìbuah sisteìm.  

d. Conteìnt, beìrisi seìbuah konteìn yang meìngacu pada informasi dan struktur 

yang disajikan. seìpeìrti gambar, multimeìdia, teìks. 

1.2 Komponen User experience 

Dalam useìr eìxpeìrieìnceì (UX) deìsign teìrdapat 6 komponeìn peìnting yang peìrlu 

dikeìtahui, yakni useìr reìseìarch, conteìnt strateìgy, information architeìctureì, 

inteìraction deìsign, visual deìsign, dan usability. Deìngan meìmahami keìeìnam 

komponeìn itu, maka dapat meìmbantu meìneìrapkan UX deìsign deìngan baik 

seìhingga meìmbuat suatu produk unggul dibandingkan deìngan produk lainnya 

(Kraft 2012). 

Adapun peìnjeìlasan meìngeìnai 6 komponeìn peìnting yang peìrlu dikeìtahui adalah 

seìbagai beìrikut: 

1) Useìr reìseìarch  

Useìr reìseìarch adalah tindakan meìwawancarai peìngguna prospeìktif atau useìr 

candidateì dan peìngguna aktual dari seìbuah weìbsiteì untuk meìndapatkan keìjeìlasan 

pada seìjumlah tujuan (Hardiansyah eìt al. 2019). 

2) Conteìnt strateìgy 
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Komponeìn peìnting lainnya yang tak boleìh dileìwatkan ialah conteìnt strateìgy. 

Komponeìn ini sangat peìnting kareìna conteìnt strateìgy beìrfokus pada peìreìncanaan, 

peìmbuatan, peìngiriman, dan tata keìlola konteìn suatu weìbsiteì (Hardiansyah eìt al. 

2019). 

3) Information architeìctureì 

Arsiteìktur Informasi meìrupakan komponeìn useìr eìxpeìrieìnceì deìsign (deìsain 

peìngalaman peìngguna) yang tidak boleìh teìrlupakan. Arsiteìktur informasi adalah 

peìnciptaan struktur informasi dalam suatu produk agar mudah dimeìngeìrti oleìh 

peìnggunanya. Komponeìn arsiteìktur informasi meìmudahkan peìngguna keìtika 

meìnggunakan weìbsiteì seìhingga peìngguna dapat meìnggunakan weìbsiteì itu deìngan 

maksimal. 

4) Inteìraction deìsign 

Inteìraction deìsign meìrupakan deìsain inteìraksi antara peìngguna deìngan suatu 

weìbsiteì. Tujuan utama inteìraction deìsign ialah agar meìmudahkan peìngguna saat 

meìnggunakan weìbsiteì tanpa harus meìrasa keìbingungan atau keìsulitan 

(Hardiansyah eìt al. 2019). 

5) Visual deìsign  

Keìtika sudah meìrancang inteìraksi seìpeìrti apa yang dikeìheìndaki dalam 

produk, komponeìn seìlanjutnya yang tak kalah peìnting ialah visual deìsign. Dalam 

komponeìn ini, peìrlu dipeìrhatikan beìrbagai eìleìmeìn tampilan visual mulai dari 

garis, rupa, pilihan warna, teìkstur visual, tipografi, hingga beìntuk tampilan 

animasi ataupun visual tiga dimeìnsi. Masing-masing eìleìmeìn itu harus bisa 

meìmbeìrikan keìnyamanan saat peìngguna beìrinteìraksi deìngan weìbsiteì yang dibuat 

(Hardiansyah eìt al. 2019). 

6) Usability 
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Peìngeìrtian dari Usability adalah seìjauh mana seìbuah weìbsiteì dapat digunakan 

oleìh peìngguna teìrteìntu untuk meìncapai tujuan teìrteìntu seìcara eìfisieìn, eìfeìktif, dan 

peìngguna meìnjadi puas saat meìnggunakan weìbsiteì teìrseìbut (Hardiansyah eìt al. 

2019).  

Usability adalah salah satu tool dalam meìngukur kualitas peìngalaman 

peìngguna saat beìrhubungan deìngan seìbuah inteìrfaceì. Ada beìbeìrapa aspeìk 

peìngukuran usability, antara lain:  

a. Leìarnability, meìmbahas teìntang seìbeìrapa paham dan mudah peìngguna 

dalam meìnggunakan systeìm dilihat dari fitur yang teìrseìdia 

b. Eìfeìsieìnsi, meìncakup hal waktu, biaya dan usaha yang dibutuhkan oleìh 

peìngguna dalam meìlakukan seìbuah tujuan teìrteìntu deìngan 

meìnggunakan systeìm. 

c. Meìmorability, meìmbahas aspeìk daya ingat peìngguna dalam 

meìnggunakan systeìm. Keìmampuan ini diarahkan keì pola inteìrfaceì yang 

konsisteìn. 

d. Eìrrors, meìmbahas meìngeìnai peìnanganan keìsalahan yang dilakukan 

oleìh peìngguna dalam peìngoprasian seìbuah systeìm. 

e. Satisfaction, adalah aspeìk dilakukannya seìbuah peìngukuran feìeìdback/ 

keìpuasan yang didapat oleìh peìngguna seìsaat seìteìlah meìnggunakan 

systeìm. (Ghina eìt al. 2019) 

 

2. User Interface 

2.1 Pengertian User Interface 

UI adalah keìpeìndeìkan dari Useìr Inteìrfaceì atau jika diteìrjeìmahkan meìmiliki 

arti antarmuka. Deìfinisi leìngkapnya adalah, tampilan antarmuka seìbuah produk 

yang meìngkomunikasikan antara sisteìm deìngan useìr. Meìnurut inteìraction-deìsign 

foundation, deìfinisi UI adalah “proseìs yang digunakan deìsaineìr untuk 

meìmbangun antarmuka dalam peìrangkat lunak, deìngan fokus pada tampilan atau 
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gaya. Deìsaineìr beìrtujuan untuk meìmbuat antarmuka yang meìnurut peìngguna 

mudah digunakan dan meìnyeìnangkan. Deìsain UI meìngacu pada antarmuka 

peìngguna grafis dan beìntuk lainnya”.  

Deìngan kata lain UI fokus meìmiliki fokus meìmbangun tampilan visual dari 

produk, hal ini meìncakup eìsteìtika, peìmilihan font, typography, dan lain-lain. 

Meìreìka meìrancang seìmua tampilan teìrseìbut beìrdasarkan hasil riseìt dan arahan 

dari tim UX, hal ini dilakukan agar seìbuah produk tidak hanya eìsteìtik tapi juga 

beìrguna. April meìngatakan Useìr inteìrfaceì adalah tampilan visual seìbuah produk 

yang meìnghubungi systeìm deìngan peìngguna atau useìr. UI juga bisa diartikan 

seìbagai bagaimana tampilan seìbuah produk dilihat oleìh peìngguna (Naufal 

Pradana 2020). 

Muhyidin dalam Yulianti Siti Jamilah ‘Peìrancangan Useìr Inteìrfaceì Dan Useìr 

eìxpeìrieìnceì Aplikasi Say.Co’, meìngatakan dalam jurnal ilmiahnya meìnjeìlaskan 

bahwa Useìr Inteìrfaceì adalah ilmu yang meìmpeìlajari teìntang tata leìtak deìsain 

grafis pada tampilan seìbuah weìbsiteì atau aplikasi. UI leìbih beìrfokus pada 

keìindahan tampilan seìbuah weìbsiteì atau aplikasi. Seìorang deìsaineìr UI beìrtugas 

untuk meìnyusun eìleìmeìn tipografi, warna, dan ikonografi di dalam tampilan 

weìbsiteì atau aplikasi (Jamilah and Padmasari 2022). 

Pada deìsain antarmuka, Theìo Mandeìl [MAN97] meìnciptakan tiga “Goldeìn 

Ruleìs” yang peìnting untuk meìmastikan peìngalaman peìngguna yang optimal: 

1. Posisikan Peìngguna seìbagai Pusat Keìndali 

Seìlama seìsi peìngumpulan peìrsyaratan untuk sisteìm informasi baru yang 

beìsar, peìngguna diminta untuk meìnggambarkan atribut antarmuka yang meìreìka 

inginkan. Keìsimpulannya, peìngguna meìnginginkan sisteìm yang reìsponsif 

teìrhadap keìbutuhan meìreìka dan meìmbantu meìnyeìleìsaikan beìrbagai tugas. Meìreìka 

ingin meìngeìndalikan komputeìr, bukan dikeìndalikan oleìhnya. 

https://www.dicoding.com/blog/apa-itu-tipografi/
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Peìngguna meìrasa leìbih puas keìtika meìreìka meìmiliki kontrol peìnuh atas 

inteìraksi meìreìka deìngan sisteìm. Seìring kali, deìsaineìr meìmpeìrkeìnalkan keìndala 

untuk meìmpeìrmudah impleìmeìntasi antarmuka, yang akhirnya meìnghasilkan 

antarmuka yang mudah dibangun teìtapi meìmbuat frustrasi untuk digunakan. Oleìh 

kareìna itu, peìnting bagi deìsaineìr untuk fokus pada keìbutuhan peìngguna daripada 

hanya meìmpeìrtimbangkan keìmudahan impleìmeìntasi. 

2. Kurangi Beìban Meìmori Peìngguna 

   Seìmakin banyak yang harus diingat peìngguna, seìmakin reìntan meìreìka 

teìrhadap keìsalahan inteìraksi deìngan sisteìm. Oleìh kareìna itu, useìr inteìrfaceì yang 

dirancang deìngan baik tidak meìmbeìbani meìmori peìngguna. Sisteìm seìbaiknya 

"meìngingat" informasi peìnting dan meìmbantu peìngguna deìngan skeìnario 

inteìraksi yang meìndukung ingatan meìreìka. Misalnya, peìnggunaan autofill, 

peìngingat otomatis, dan meìnu navigasi yang jeìlas dapat meìmbantu meìngurangi 

beìban meìmori peìngguna. Deìngan deìmikian, peìngguna dapat fokus pada tugas 

yang ingin meìreìka seìleìsaikan tanpa harus meìngingat teìrlalu banyak deìtail teìntang 

cara meìnggunakan sisteìm. 

3. Pastikan Antarmuka Teìtap Konsisteìn 

Antarmuka harus meìnyajikan dan meìngumpulkan informasi seìcara konsisteìn. 

Ini beìrarti bahwa: 

a. Seìmua informasi visual diatur meìngikuti standar deìsain yang 

diteìrapkan di seìluruh tampilan layar. 

b. Meìkanismeì input dibatasi pada seìjumlah meìtodeì teìrbatas yang 

digunakan seìcara konsisteìn di seìluruh aplikasi. 

c. Meìkanismeì navigasi dari satu tugas keì tugas lainnya dideìfinisikan dan 

diteìrapkan seìcara konsisteìn. 

Konsisteìnsi dalam deìsain antarmuka meìmudahkan peìngguna untuk 

meìmpeìlajari dan meìngingat cara meìnggunakan sisteìm. Peìngguna tidak peìrlu 
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meìnyeìsuaikan diri deìngan tata leìtak atau meìkanismeì input yang beìrbeìda 

seìtiap kali meìreìka beìrinteìraksi deìngan bagian yang beìrbeìda dari sisteìm. Hal ini 

meìningkatkan eìfisieìnsi dan meìngurangi keìmungkinan keìsalahan. 

 

Seìcara keìseìluruhan, tiga “Goldeìn Ruleìs” ini meìneìkankan peìntingnya 

meìneìmpatkan peìngguna seìbagai pusat dari proseìs deìsain antarmuka, meìngurangi 

beìban kognitif meìreìka, dan meìnjaga konsisteìnsi dalam deìsain untuk meìnciptakan 

peìngalaman peìngguna yang leìbih baik dan leìbih meìmuaskan. Goldeìn Ruleìs ini 

seìbeìnarnya meìnjadi dasar seìrangkaian prinsip deìsain antarmuka peìngguna yang 

meìmandu peìrangkat lunak peìnting ini aktivitas deìsain. (Wood 2018) 

Dmitry Fadeìyeìv (2011) meìngeìmukakan deìlapan aspeìk peìnting dalam useìr 

inteìrfaceì yang harus dipeìrhatikan untuk meìnciptakan peìngalaman peìngguna yang 

optimal. Aspeìk-aspeìk teìrseìbut meìliputi keìjeìlasan, ringkas, mudah dikeìnali, 

reìsponsivitas, konsisteìnsi, eìsteìtika, eìfisieìnsi, dan toleìransi keìsalahan. Beìrikut 

adalah peìnjeìlasan rinci dari masing-masing aspeìk: 

1. Keìjeìlasan (Clarity): 

Keìjeìlasan adalah aspeìk paling peìnting dalam deìsain antarmuka 

peìngguna. Antarmuka yang jeìlas meìmastikan bahwa peìngguna dapat 

deìngan mudah meìmahami fungsi dan navigasi. Informasi harus 

disajikan seìcara langsung dan tidak meìmbingungkan, seìhingga 

meìminimalkan risiko keìsalahan peìngguna. 

 

2. Ringkas (Concision) 

Antarmuka yang ringkas meìnyampaikan informasi deìngan cara yang 

eìfisieìn dan tidak beìrleìbihan. Deìsain yang ringkas meìmbantu peìngguna 

untuk fokus pada tugas meìreìka tanpa gangguan dari eìleìmeìn yang tidak 

peìrlu. Peìnggunaan teìks dan eìleìmeìn visual yang teìpat guna meìndukung 

eìfisieìnsi dalam komunikasi. 
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3. Mudah Dikeìnali (Familiarity) 

Familiaritas meìmastikan bahwa eìleìmeìn-eìleìmeìn dalam antarmuka 

mudah dikeìnali oleìh peìngguna. Deìngan meìnggunakan ikon, tombol, 

dan tata leìtak yang sudah umum dikeìnal, peìngguna dapat deìngan ceìpat 

meìmahami cara beìrinteìraksi deìngan sisteìm tanpa peìrlu beìlajar dari 

awal. 

 

4. Reìsponsivitas (Reìsponsiveìneìss) 

Reìsponsivitas meìrujuk pada keìmampuan antarmuka untuk meìreìspons 

input peìngguna deìngan ceìpat dan seìsuai. Peìngguna meìngharapkan 

feìeìdback seìgeìra keìtika meìreìka beìrinteìraksi deìngan eìleìmeìn-eìleìmeìn 

antarmuka. Reìsponsivitas yang baik meìningkatkan keìpuasan peìngguna 

dan meìngurangi frustrasi. 

 

5. Konsisteìnsi (Consisteìncy) 

Konsisteìnsi dalam deìsain antarmuka meìmbantu peìngguna untuk 

meìmbangun pola dan harapan yang dapat diandalkan. Peìnggunaan 

eìleìmeìn deìsain yang konsisteìn di seìluruh aplikasi atau situs weìb 

meìmastikan bahwa peìngguna tidak peìrlu beìlajar ulang seìtiap kali 

meìreìka beìralih dari satu bagian keì bagian lain. 

 

6. Muatan Eìsteìtik (Aeìstheìtics) 

Eìsteìtika yang baik meìmbuat antarmuka teìrlihat meìnarik dan 

meìnyeìnangkan untuk digunakan. Deìsain visual yang meìnarik dapat 

meìningkatkan peìrseìpsi positif peìngguna teìrhadap produk. Namun, 

eìsteìtika harus seìlalu meìndukung fungsionalitas dan tidak 

meìngorbankan keìjeìlasan atau eìfisieìnsi. 

 

7. Eìfisieìnsi (Eìfficieìncy) 
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Eìfisieìnsi dalam antarmuka peìngguna meìmastikan bahwa peìngguna 

dapat meìnyeìleìsaikan tugas meìreìka deìngan ceìpat dan deìngan usaha 

yang minimal. Antarmuka yang eìfisieìn meìngurangi jumlah langkah 

yang dipeìrlukan untuk meìncapai tujuan peìngguna, seìhingga 

meìningkatkan produktivitas dan peìngalaman keìseìluruhan. 

 

8. Toleìransi Keìsalahan (Forgiveìneìss) 

Toleìransi keìsalahan meìmungkinkan peìngguna untuk meìmpeìrbaiki 

keìsalahan meìreìka deìngan mudah. Fitur seìpeìrti undo, konfirmasi 

seìbeìlum tindakan peìnting, dan peìsan keìsalahan yang informatif 

meìmbantu peìngguna untuk meìnghindari keìsalahan yang fatal dan 

meìngurangi rasa frustrasi. 

Deìngan meìmpeìrhatikan dan meìneìrapkan deìlapan aspeìk ini, deìsain antarmuka 

peìngguna dapat meìmbeìrikan peìngalaman yang leìbih baik, leìbih meìmuaskan, dan 

leìbih eìfeìktif bagi peìngguna. 

 

2.2 Elemen User Interface 

Untuk meìmbuat deìsain visual yang meìnarik, peìnting untuk meìmahami eìleìmeìn-

eìleìmeìn dasar teìrleìbih dahulu seìbeìlum meìmulai proseìs deìsain UI. Eìleìmeìn-eìleìmeìn 

dasar UI ini adalah konseìp-konseìp yang peìrlu dipahami seìbeìlum meìrancang 

tampilan antarmuka, yaitu: 

1. Tipografi 

Tipografi adalah ilmu dan teìknik dalam meìngatur jeìnis huruf supaya tulisan 

meìnjadi mudah teìrbaca dan meìnarik saat ditampilkan. Ada tiga langkah yang 

peìrlu di lakukan dalam tipografi, antara lain seìbagai beìrikut: 

a. Meìngeìtahui Jeìnis Font 

Ada dua jeìnis font yang populeìr, yaitu Seìrif dan Sans Seìrif. Beìrikut ini adalah 

peìrbeìdaan dari keìduanya. Font Seìrif meìmiliki tanda tambahan di ujung seìtiap 
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hurufnya yang diseìbut seìrif, meìmbeìrikan keìsan formal dan profeìsional. Seìbagai 

contoh, font yang digunakan pada logo Googleì seìbeìlum tahun 2015 meìngadopsi 

gaya Seìrif. Di sisi lain, font Sans Seìrif tidak meìmiliki seìrif dan ceìndeìrung leìbih 

seìdeìrhana dan polos. "Sans" seìndiri beìrarti "tanpa" dalam bahasa Prancis. 

b. Meìmilih Typeìfaceì 

Typeìfaceì adalah seìkumpulan huruf, angka, dan simbol yang meìmiliki karakteìr 

khusus. Seìtiap typeìfaceì dibeìdakan beìrdasarkan keìteìbalan huruf, beìntuk seìrif, dan 

panjang garisnya.  

c. Meìmilih Font 

Font adalah styleì pada suatu typeìfaceì yang leìbih speìsifik, seìpeìrti ukuran, 

keìteìbalan, dan keìmiringan huruf yang beìrfungsi untuk meìmbeìrikan peìneìkanan 

pada suatu teìks. 

Aturan-aturan yang dipakai dalam meìmilih tipografi diseìbut juga seìbagai 

tupography guideìlineìs. Seìcara umum, deìsaineìr harus meìnghindari peìnggunaan 

jeìnis-jeìnis dan ukuran jeìnis huruf yang beìragam. Akan leìbih baik jika deìsaineìr 

meìnggunakan jeìnis dan ukuran jeìnis huruf yang seìdikit leìbih seìragam, daripada 

meìnggunakan jeìnis dan ukuran jeìnis huruf yang banyak yang dapat meìmbuat 

peìngguna meìnjadi tidak focus pada konteìn weìbsiteì. Ukuran huruf meìneìntukan 

keìnyamanan peìngguna keìtika meìmbaca konteìn weìbsiteì. Jika meìnggunakan 

ukuran huruf di bawah 6 poin maka peìngguna biasanya akan keìsulitan meìmbaca 

teìks yang disajikan kareìna teìrlalu keìcil. Jika diatas 14 poin maka konteìn yang 

ditampilkan akan teìrlalu beìsar dan dapat meìnyita banyak teìmpat apabila teìksnya 

teìrlalu panjang.  

Ukuran huruf ideìal yang biasa digunakan adalah 14-10 poin untuk computeìr 

dan 6-10 poin untuk smartphoneì. Ukuran huruf ideìal itu bisa saja beìrbeìda, 

teìrgantung pada bagian teìks mana yang akan diteìrapkan. Seìkali lagi tidak ada 

aturan yang pasti, seìlama fungsi-fungsi meìndasar teìrpeìnuhi dan tidak 
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meìngganggu peìngguna pada saat meìmbaca konteìn pada weìbsiteì teìrseìbut. 

(Ahmad Siddik 2019) 

2. Warna 

Warna adalah salah satu eìleìmeìn eìseìnsial dalam UI Deìsign. Peìmilihan warna 

yang teìpat dapat meìmbeìrikan peìngaruh yang beìrbeìda pada peìmikiran, peìrilaku, 

dan suasana hati peìngguna. Hal ini kareìna seìtiap warna meìmiliki eìmosi psikologi 

masing-masing. Seìlain teìntang psikologi warna, juga peìrlu meìmahami cara 

meìngombinasikan warna supaya teìrlihat seìrasi dan eìnak dilihat. Salah satu 

caranya adalah meìngikuti aturan 60-30-10. Aturan ini seìring digunakan dalam 

beìrbagai macam deìsain. Beìrikut adalah salah satu contoh dan peìngeìrtiannya.  

60% warna neìtral untuk background. 

30% warna utama untuk seìbagian beìsar eìleìmeìn, seìpeìrti app bar dan meìnu. 

10% warna akseìn untuk hal-hal keìcil, seìpeìrti warna tombol dan toggleì. 

Seìtiap warna yang digunakan keìtika meìndeìsain tampilan antarmuka seìbuah 

weìsiteì meìmiliki fungsi dan makna yang beìrbeìda-beìda. Peìmilihan warna 

teìrgantungpada konseìp awal peìrancangan weìbsiteì. Warna dapat digunakan untuk 

meìmbangun satu keìsatuan teìma (unity) pada weìbsiteì dan dapat juga digunakan 

seìbagai peìnanda pada konteìn weìbsiteì yang peìnting dan yang tidak peìnting. Pada 

peìnggunaan yang leìbih luas, warna dapat meìwakili seìbuah ideìntitas peìrusahaan 

weìbsiteì. Seìpeìrti weìbsiteì social meìdia faceìbook yang seìlalu meìnggunakan warna 

biru seìbagai ideìntitas weìbsiteìnya, peìngguna akan meìrasa bingung apabial weìbsiteì 

yang biasa dikunjungi meìngubah warna yang beìrbeìda beìda pada seìtiap 

halamannya. (Ahmad Siddik 2019) 

3. Ikonografi 

Ikonografi adalah ilmu yang meìmpeìlajari cara untuk meìngideìntifikasi, 

meìndeìskripsikan, dan meìnginteìrpreìtasi seìbuah konteìn dalam gambar. Ikonografi 
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bisa beìrbeìntuk gambar, ilustrasi, ataupun ikon yang meìreìpreìseìntasikan suatu 

hal. Deìngan meìmanfaatkan ikonografi dapat meìnjangkau leìbih banyak audieìns 

yang mungkin seìbeìlumnya keìkurangan liteìrasi atau keìteìrbatasan bahasa. Seìlain 

itu, juga meìngheìmat teìmpat daripada peìnggunaan teìks yang biasanya leìbih 

panjang. Ikon biasanya digunakan untuk transisi dari satu halaman keì halaman 

lain, contohnya ikon tanda panah teìrbalik untuk keì halaman seìbeìlumnya atau ikon 

rumah untuk meìnuju keì halaman Homeì (Fawaid 2019). 

Useìr Inteìrfaceì yang ideìal harus meìncakup eìleìmeìn deìsain yang meìnarik seìcara 

visual, dan susunan yang meìningkatkan keìgunaan. Peìneìmpatan yang ceìrmat 

teìrhadap tombol, meìnu, dan eìleìmeìn inteìraktif turut beìrpeìran dalam meìnciptakan 

peìngalaman peìngguna yang positif, meìndorong keìteìrlibatan dan keìpuasan. 

Meìneìmukan keìseìimbangan antara eìsteìtika dan fungsionalitas meìnjadi kunci, 

meìmastikan bahwa antarmuka tidak hanya meìnarik seìcara visual teìtapi juga 

meìmfasilitasi alur tindakan yang lancar dan logis. Useìr inteìrfaceì (UI) juga bisa 

diartikan seìbagai hasil akhir dari useìr eìxpeìrieìnceì (UX) yang dapat dilihat. 

Pada intinya, deìsain UX.UI yang ideìal dapat meìmikirkan keìbutuhan peìngguna. 

Dalam konteìks ini peìngguna peìrpustakaan meìngalami peìrubahan sosial dari masa 

keì masa. Peìrpustakaan dalam konteìks yang leìbih luas meìmiliki tugas yaitu 

“Working profeìssionally by seìparating peìrsonal neìeìds and profeìssional 

obligations, as weìll as giving optimum seìrviceì and information” yang artinya 

beìkeìrja seìcara profeìssional meìmbeìrikan layanan seìcara optimal teìrmasuk di 

dalamnya informasi yang dibutuhkan peìmustaka.  

Jadi, UI atau useìr inteìrfaceì adalah tampilan visual dari weìbsiteì yang 

meìnghubungkan deìngan peìngguna. Intinya, useìr inteìrfaceì meìrupakan tampilan 

seìbuah weìbsiteì yang dilihat oleìh peìngguna. Useìr inteìrfaceì (UI) adalah apa yang 

beìrinteìraksi deìngan peìngguna seìbagai bagian dari seìbuah peìngalaman. UI bukan 

hanya teìntang warna dan beìntuk, meìlainkan teìntang meìnyajikan tools (alat) yang 

teìpat pada useìr (peìngguna) untuk bisa meìncapai tujuannya. Seìlain itu, UI leìbih 

dari seìkeìdar tombol, meìnu, dan form yang harus diisi oleìh useìr. UI adalah koneìksi 
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antara peìngguna dan peìngalaman, keìsan peìrtama, dan keìsan yang keìkal. 

Deìsain UI yang baik harus meìnjaga keìseìimbangan yang seìmpurna antara eìsteìtika 

yang meìnawan dan inteìraktivitas yang tanpa meìmeìrlukan usaha leìbih 

(Rochmawati 2019). 

3. Website Perpustakaan 

Weìbsiteì adalah seìkumpulan halaman yang beìrisi informasi beìrbeìntuk digital. 

Informasi teìrseìbut bisa beìrupa teìks, gambar, audio, videìo, animasi atau gabungan 

dari seìmuanya. Weìbsiteì pada umumnya dapat diakseìs oleìh banyak orang 

diseìluruh dunia seìlama meìmiliki koneìksi inteìrneìt. Meìnurut Kamus Beìsar Bahasa 

Indoneìsia Weìbsiteì adalah sisteìm untuk meìngakseìs, meìmanipulasi, dan 

meìngunduh dokumeìn hipeìrtaut yang teìrdapat dalam komputeìr yang dihubungkan 

meìlalui inteìrneìt, jeìjaring dan jaringan (Syeìra and Johan 2013). Hidayat 

meìngatakan Weìbsiteì adalah kumpulan halaman yang digunakan untuk 

meìnampilkan informasi teìks, gambar, animasi suara atau gabungan dari seìmuanya 

baik yang beìrsifat statis dan dinamis yang meìmbeìntuk satu rangakain saling 

teìrkait, yang masing-masing dihubungkan deìngan jaringan teìrkait (Abdurrahman 

Sidik 2019). 

Abdullah beìrpeìndapat “Weìbsiteì” atau disingkat weìb, dapat diartikan 

seìkumpulan halaman yang teìrdiri atas beìbeìrapa laman yang beìrisi informasi 

dalam beìntuk data digital, baik beìrupa teìks, gambar, videìo, audio, dan animasi 

lainnya yang diseìdiakan meìlalui alur koneìksi inteìrneìt. Seìdangkan meìnurut 

Yuheìfizar Weìbsiteì adalah keìseìluruhan halaman- halaman weìb yang teìrdapat dari 

seìbuah domain yang meìngandung informasi. Seìbuah weìbsiteì biasanya dibangun 

atas banyak halaman weìb yang saling beìrhubungan. (Kurniasari 2019).   

Wahyu Supriyanto dan Ahmad Muhsin meìreìka meìngeìmukakan bahwa 

“Peìneìrapan Teìknologi Informasi (TI) di peìrpustakaan meìrupakan wujud dari 

suatu peìrubahan layanan. Peìrubahan ini yang meìndorong peìrpustakaan untuk 

meìlakukan modeìrnisasi peìlayanan dan meìneìrapkan TI dalam aktivitas 

keìseìhariannya. Tuntutan peìrubahan yang seìmakin beìsar ini seìakan meìnjadikan 
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“tantangan” bagi peìrpustakaan untuk beìrbeìnah dan seìlalu inovatif untuk dapat 

meìmbeìrikan layanan yang teìrbaik meìlalui fasilitas TI” (Syeìra and Johan 2013). 

Dari kutipan teìrseìbut, teìrlihat bahwa deìngan meìneìrapkan teìknologi informasi di 

peìrpustakaan, dan teìlah meìningkatkan layanan deìngan meìnyeìdiakan informasi 

meìlalui situs weìb peìrpustakaan. Deìngan adanya situs weìb ini, para peìngunjung 

seìharusnya dapat meìngakseìs informasi yang teìrseìdia di peìrpustakaan seìcara 

onlineì. 

Peìrpustakaan beìrbasis weìb meìnjadi salah satu faktor beìrkeìmbangnya 

teìknologi yang beìrguna untuk keìhidupan manusia teìrutama untuk peìningkatan 

bidang ilmu peìngeìtahuan. Sholeìchul Azis meìngatakan weìbsiteì adalah halaman 

informasi yang diseìdiakan meìlalui jalur inteìrneìt seìhingga bisa diakseìs di seìluruh 

dunia seìlama teìrkoneìksi deìngan jaringan inteìrneìt.  

Dari peìnjeìlasan meìnurut para ahli diatas dapat disumpulkan bahwa weìbsiteì 

peìrpustakaan adalah platform digital yang meìnyeìdiakan akseìs onlineì keìpada 

peìngguna untuk meìncari, meìngakseìs, dan meìmanfaatkan koleìksi informasi yang 

dimiliki oleìh peìrpustakaan. Weìbsiteì peìrpustakaan tidak hanya beìrfungsi seìbagai 

katalog daring, teìtapi juga seìbagai alat untuk meìmbeìrikan layanan tambahan 

seìpeìrti peìmeìsanan buku, peìminjaman onlineì, reìseìrvasi teìmpat duduk, konsultasi 

deìngan pustakawan, dan akseìs keì sumbeìr informasi eìleìktronik seìpeìrti jurnal dan 

databaseì. Deìngan deìmikian, weìbsiteì peìrpustakaan meìmungkinkan peìngguna 

untuk meìmanfaatkan sumbeìr daya informasi tanpa harus seìcara fisik datang keì 

peìrpustakaan, seìhingga meìningkatkan akseìsibilitas, eìfisieìnsi, dan keìmudahan 

dalam meìmpeìroleìh informasi. 

Seìbuah weìbsiteì dapat dikatakan beìrhasil apabila mudah digunakan dan 

dipahami oleìh peìnggunanya. Informasi yang dimasud dapat beìrupa siteìmap 

ataupun konteìn yang ditampilkan pada weìbsiteì. Kalau ditinjau dari fungsi, 

weìbsiteì seìcara umumnya dikeìlompokkan keì dalam eìmpat kateìgori yaitu weìbsiteì 

seìbagai fungsi komunikasi, weìbsiteì seìbagai fungsi informasi, weìbsiteì seìbagai 
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fungsi transaksi, dan weìbsiteì seìbagai fungsi hiburan. Keìeìmpat fungsi teìrseìbut 

keìmudian dijabarkan seìbagai beìrikut (Abdurrahman Siddik 2019):  

1. Fungsi komunikasi 

Fungsi komunikasi ini muncul pada weìbsiteì yang beìrsifat dinamis. Biasanya 

weìbsiteì ini meìmiliki fasilitas seìpeìrti weìbmall. Form contact, chatting, dan 

forum diskusi. Contohnya adalah meìdia social faceìbook, twitteìr, gmail, dan 

lain-lain. 

2. Fungsi informasi 

Fungsi informasi dari seìbuah weìbsiteì dapat dilihat pada kualitas konteìn 

weìbsiteì yang beìrsangkutan, dimana keìteìrbaruan dan keìbeìnaran informasi 

yang disampaikan meìrupakan hal yang peìnting. Fungsi informasi ini biasanya 

tampak dari teìrseìdianya fasilitas neìws, profileì company, reìfeìreìnceì, seìbagai 

contoh adalah weìbsiteì Wikipeìdia dan lain-lain. 

3. Fungsi transaksi 

Fungsi transaksi pada weìbsiteì biasanya dari peìrusahaan, peìrdagangan ataupun 

dari usaha-usaha lain yang beìrhubungan deìngan keìuangan. Dalam weìbsiteì ini 

teìrdapat fasilitas untuk peìngeìceìkan saldo, transfeìr, peìmbeìlian, peìmbayaran, 

inveìsts, administrasi. Contoh weìbsiteì deìngan fungsi transaksi adalah weìbsiteì 

peìrbankan, weìbsiteì beìlanja onlineì, weìbsiteì paypal, dan lain-lain. 

4. Fungsi hiburan 

Weìbsiteì yang fungsi utamanya hiburan meìmiliki tampilan fambar, videìo, dan 

animasi yang dominan untuk meìningkatkan preìseìntaseì visualnya. Misalnya 

weìbsiteì social meìdia, weìbsiteì peìrmainan, weìbsiteì film, weìbsiteì music, dan 

lain-lain. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Meìtodeì peìneìlitian adalah strateìgi ilmiah untuk meìmpeìroleìh data deìngan 

tujuan dan keìgunaan teìrteìntu. Dalam studi ini, peìnulis meìneìrapkan peìndeìkatan 

kuantitatif. Peìneìlitian kuantitatif adalah peìneìlitian yang digunakan untuk meìneìliti 

tingkat hubungan antara dua variabeìl atau leìbih dalam suatu populasi atau sampeìl 

teìrteìntu. Deìngan meìnggunakan jeìnis peìneìlitian kuantitatif, peìneìlitian ini dapat 

meìmbeìrikan informasi yang leìbih sisteìmatis, data yang kuat, dan hasil yang dapat 

dianalisis seìcara statistic (Sugiono 2019). 

Meìtodeì peìneìlitian yang digunakan pada peìneìlitian ini adalah meìtodeì 

kuantitatif deìngan peìndeìkatan reìgreìsi linieìr seìdeìrhana. Reìgreìsi seìdeìrhana adalah 

peìneìlitian yang meìmpreìdiksikan seìbeìrapa jauh peìrubahan nilai variabeìl deìpeìndeìn, 

apabila nilai variabeìl indeìnpeìndeìn dimanipulasi/ dirubah-rubah atau 

dinaikturunkan (Sugiono 2019). Reìgreìsi digunakan untuk meìneìliti dampak antara 

satu variabeìl deìngan variabeìl lainnya. Variabeìl yang teìrpeìngaruh diseìbut variabeìl 

deìpeìndeìn, seìmeìntara variabeìl yang meìmpeìngaruhi diseìbut variabeìl indeìpeìndeìn. 

B. Lokasi Dan Waktu Penelitian 

Lokasi dalam peìneìlitian ini adalah UPT. Peìrpustakaan UIN Ar-Rairy yang 

beìralamat di Jl. Syeìikh Abdul Rauf Darussalam, Keìcamatan Syiah Kuala, Kota 

Banda Aceìh, Provinsi Aceìh. Nomor kontak 0651-7557325. Alasan peìneìliti 

meìmilih lokasi peìneìlitian ini kareìna UPT. Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry meìmiliki 

weìbsiteì peìrpustakaan deìngan tampilan inteìrfaceì meìnarik seìhingga peìneìliti ingin 

meìngeìtahui bagaimana useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì mahasiswa UIN dalam 

meìnggunakan weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar - Raniry dalam meìngakseìs informasi 

meìngeìnai peìrpustakaan meìlalui weìbsiteì. Peìneìlitian ini beìrlangsung pada 20-27 

Juni 2024.  
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C. Hipotesis 

Hipoteìsis meìrupakan proposisi yang akan diuji keìbeìrlakuannya, atau 

meìrupakan suatu jawaban seìmeìntara atas peìrtanyaan peìneìlitian (Bambang 

Praseìtyo 2007).  Hipoteìsis peìneìlitian dibeìntuk beìrdasarkan peìmahaman meìngeìnai 

proseìs teìrteìntu, teìrutama teìrkait deìngan dasar-dasar meìdial dan teìori yang teìrkait 

deìngan kasus atau feìnomeìna yang seìdang diteìliti. 

Peìneìlitian ini teìrdiri dari dua variabeìl, yaitu variabeìl X dan variabeìl Y.  

Variabeìl X adalah useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì, variabeìl Y adalah weìbsiteì 

peìrpustakaan UIN Ar-Raniry. Beìrdasarkan variabeìl teìrseìbut peìnulis meìrumuskan 

dua hipoteìsis, yaitu: 

Hα: Teìrdapat hubungan antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì deìngan 

weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry.  

H0: Tidak teìrdapat hubungan antara antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì 

deìngan weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry.  

Hipoteìsis peìneìlitian yang dikeìmukakan diatas dapat dirumuskan dalam beìntuk 

hipoteìsis statistik, yaitu seìbagai beìrikut:   

Hα: ρ ≠ 0 (teìrdapat hubungan)  

H0: ρ = 0 (tidak teìrdapat hubungan)  

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi  

Sugiyono meìngutip dari Donald Corpeìr R dan Pameìl S schindleìr meìnyatakan 

bahwa “Population is total colleìction of eìleìmeìn about which weì wish to makeì 

someì infeìreìnceì. A population eìleìmeìnis theì subjeìct on which theì meìasureìmeìnt is 

beìing takeìn. It is theì unit of study". Populasi adalah keìseìluruhan eìleìmeìn yang 

dijadikan wilayah geìneìralisasi (Sugiono 2019). Populasi dalam peìneìlitian ini 

teìrdiri dari 586 mahasiswa yang meìnjadi anggota peìrpustakaan UIN Ar-Raniry 
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pada tahun 2024. Meìmilih mahasiswa yang baru meìndaftar meìmbeìrikan 

peìrspeìktif baru teìrkait deìngan peìngalaman awal meìreìka dalam meìnggunakan 

layanan peìrpustakaan dan weìbsiteì-nya. Peìndapat meìreìka dapat meìmbeìrikan 

wawasan yang seìgar meìngeìnai cara meìningkatkan weìbsiteì peìrpustakaan untuk 

leìbih meìmeìnuhi keìbutuhan peìngguna. 

2.  Sampleì  

Sampeìl meìrupakan bagian dari populasi yang diharapkan mampu meìwakili 

populasi dalam peìneìlitian. Meìnurut Sugiyono, sampeìl adalah bagian dari jumlah 

dan karakteìristik yang dimiliki oleìh populasi teìrseìbut. Ukuran sampeìl meìrupakan 

banyaknya sampeìl yang akan diambil dari suatu populasi (Sugion 2019). Teìknik 

peìngambilan sampeìl yang dipakai peìneìliti yaitu deìngan teìknik random sampling, 

yaitu seìtiap sampeìl diseìluruh populasi targeìt meìmiliki keìseìmpatan yang sama 

untuk dipilih. Dalam meìneìntukan beìsar sampeìl, peìneìliti meìnggunakan rumus 

Slovin deìngan taraf beìsar keìsalahan seìbeìsar 10% yaitu: 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁 𝑖(𝑒)2
 

Keìteìrangan:   

N  = Jumlah keìseìluruhan populasi  

n  = Beìsarnya sampeìl  

eì  = taraf keìsalahan yang diinginkan 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁 𝑖(𝑒)2
 

𝑛 =
586

1 + (586 𝑥 (0.1)2
 

𝑛 =
586

1 + (586 𝑥 0.01)
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𝑛 =
586

6.86
 

𝑛 = 85.42  dibulatkan meìnjadi 85.    

E. Validitas dan Reliabilitas 

1.   Validitas 

Validitas meìmpunyai arti seìjauh mana keìteìpatan dan keìceìrmatan suatu alat 

ukur dalam meìlakukan fungsi ukurnya. Dalam liteìratur diseìbutkan bahwa 

validitas dari suatu peìrangkat teìs dapat diartikan keìmampuan suatu teìs untuk 

meìngukur apa yang seìharusnya diukur (Ovan and Andhika Saputra 2020). 

Peìngajuan validitas peìnulis lakukan dalam peìneìlitian deìngan meìnggunakan 

pogram Statistic Product And Solution Systeìm (SPSS) veìrsi 26.0. Adapun untuk 

meìngukur koreìlasi antara peìrtanyaan deìngan skor total peìnulis meìnggunakan 

rumus koreìlasi   deìngan peìrsamaan seìbagai beìrikut: 

 

 

 

Keìteìrangan:  

r = Koreìlasi 

n = Banyaknya reìspondeìn 

∑ 𝑋𝑌 = jumlah hasil peìrkalian antara skor X dan skor Y  

∑ 𝑋    = jumlah skor X 

∑ 𝑌    = jumlah skor Y    

∑ X²   = jumlah hasil peìrkalian kuadrat dari hasil nilai skor X 

∑ Y²   = jumlah hasil peìrkalian kuadrat dari hasil nilai skor Y. 
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Untuk meìneìntukan validitas, yaitu seìbagai beìrikut:  

 Jika 𝑟 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟 𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka peìrnyatakan dinyatakan valid.  

 Jika 𝑟 ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑟 𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka peìrtanyaan dinyatakan tidak valid 

(Sofyan Sireìgar 2011). 

Langkah uji validitas pada peìneìlitian ini dilakukan deìngan cara meìnyeìbarkan 

angkeìt keìpada 15 reìspondeìn yang tidak teìrmasuk keì dalam sampeìl dan populasi 

deìngan tujuan untuk meìngeìtahui seìbeìrapa jauh tingkat keìvalidan suatu 

instrumeìnt.   

2.  Reìliabilitas 

Reìliabilitas beìrasal dari kata reìliability beìrarti seìjauh mana hasil suatu 

peìngukuran dapat dipeìrcaya. Suatu hasil peìngukuran dapat dipeìrcaya apabila 

dalam beìbeìrapa kali peìlaksanaan peìngukuran teìrhadap keìlompok subyeìk yang 

sama, dipeìroleìh hasil peìngukuran yang reìlatif sama, seìlama aspeìk yang diukur 

dalam diri subyeìk meìmang beìlum beìrubah. Reìliabilitas ukuran meìnyangkut 

seìbeìrapa jauh skor deìviasi individu, atau skor-z, reìlatif konsisteìn apabila 

dilakukan peìngulangan peìngadministrasian deìngan teìs yang sama atau teìs yang 

eìkivaleìn (Ida and Musyarofah 2021). Untuk meìnguji reìliabilitas peìnulis 

meìnggunakan teìknik Cronbach’s Alpha deìngan bantuan SPPS veìrsi. 26.0. 

Rumus Cronbach’s Alpha: 

 

 

 

Keìteìrangan:   

𝑟11       = reìliabilitas instrumeìnt   

k          = banyaknya butir peìrtanyaan   
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∑𝑎𝑏²   = jumlah varian butir   

𝑎𝑡²      = jumlah varian total 

Langkah uji reìliabilitas pada peìneìlitian ini dilakukan deìngan cara 

meìnyeìbarkan angkeìt keìpada 15 reìspondeìn yang tidak teìrmasuk keì dalam sampeìl 

dan populasi. Keìmudian meìngumpulkan data hasil peìngisian instrumeìnt keì dalam 

tableì untuk meìnghitung nilai koeìfisieìn Alpha. Adapun keìteìntuan yang peìnulis 

lakukan dalam meìneìtapkan reìliabilitas suatu kueìsioneìr atau angkeìt dalam 

peìneìlitian ini adalah seìbagai beìrikut: 

 Jika nilai Cronbach Alpha (𝑟11) > 0,600 maka iteìm variabeìl dinyatakan  

reìliabeìl.   

 Jika Cronbach Alpha (𝑟11) < 0,600 maka iteìm variabeìl dinyatakan  

tidak reìliabeìl. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teìknik peìngumpulan data yang peìnulis pakai untuk meìndapatkan data yang 

dipeìrlukan dalam peìneìlitian ini, yaitu seìbagai beìrikut:  

1. Kuesioner (Angket) 

Kueìsioneìr (angkeìt) adalah seìrangkaian atau daftar peìrtanyaan yang disusun 

seìcara sisteìmatis, keìmudian dikirm unutk diisi oleìh reìspondeìn. Tujuan 

peìnyeìbaran kueìsioneìr (angkeìt) ialah untuk meìncari informasi yang leìngkap 

meìngeìnai suatu masalah dan reìspondeìn tanpa meìrasa khawatir apabila reìspondeìn 

meìmbeìrikan jawaban yang tidak seìsuai deìngan keìnyataan dalam meìngisi daftar 

peìrnyataan. 

Dalam peìneìlitian ini, angkeìt ini dibuat atas lima pilihan jawaban yaitu deìngan 

meìngikuti peìdoman Skala Likeìrt. Deìngan skala likeìrt, maka variabeìl yang akan 
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diukur dijabarkan meìnjadi indikator variabeìl, seìbagaimana teìrlihat pada tabeìl 

dibawah ini:  

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Instrumen Penelitian 

No. Variabel Indikator Penilaian Indikator 

1. Useìr eìxpeìrieìnceì Useìr Reìseìarch Eìvaluasi keìseìluruhan peìngalaman 

peìngguna teìrhadap produk atau 

layanan.  

  Conteìnt Strateìgy Keìlayakan dan reìleìvansi isi 

konteìn deìngan keìbutuhan dan 

eìkspeìktasi peìngguna  

  Information 

Architeìctureì 

Keìteìraturan dan keìjeìlasan struktur 

informasi pada situs atau aplikasi.  

  Inteìraction Deìsign Keìceìpatan reìspon antarmuka 

teìrhadap tindakan peìngguna  

  Visual Deìsign Keìsan visual yang dihasilkan oleìh 

deìsain antarmuka  

  Usability Waktu dan langkah-langkah yang 

dibutuhkan peìngguna untuk 

meìnyeìleìsaikan tugas teìrteìntu.  

 Useìr Inteìrfaceì  Tipograafi Keìseìsuaian jeìnis huruf deìngan 

konteìks dan tujuan deìsain  

  Warna Keìseìsuaian paleìt warna deìngan 

ideìntitas weìbsiteì atau teìma deìsain  

  Ikon Keìseìsuaian ikon deìngan makna 

atau fungsi yang ingin 

disampaikan  

2. Weìbsiteì 

Peìrpustakaan 

Informasi Informasi meìngeìnai jam 

opeìrasional, alamat, kontak, dan 

keìbijakan peìrpustakaan mudah 

diakseìs 

  Navigasi Navigasi situs weìb intuitif dan 

meìmudahkan peìngguna dalam 

meìneìmukan informasi yang 

meìreìka butuhkan 

  Eìfeìktifitas Seìbeìrapa eìfeìktif sisteìm peìncarian 

dalam meìmbeìrikan hasil yang 

reìleìvan beìrdasarkan kata kunci 

yang dimasukkan peìngguna 
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Seìlanjutnya, skala likeìrt dapat dijabarkan dan dibeìrikan skor, seìbagai mana 

teìrlihat pada tabeìl beìrikut: 

Tabel 3. 2 Skala Penilaian Jawaban Angket 

Alternatif Jawaban Bobot Nilai 

Sangat Seìtuju (SS) 4 

Seìtuju (S) 3 

Tidak Seìtuju (TS) 2 

Sangat Tidak Seìtuju (STS) 1 

 

 

G. Analisis Data 

Analisis data yang dilakukan peìnulis dalam peìneìlitian ini meìnggunakan uji 

koreìlasi. Tujuan dari analisis data deìngan uji koreìlasi ini adalah untuk meìngeìtahui 

apakah teìrdapat hubungan antara satu variabeìl deìngan variabeìl lainnya. Seìlain itu, 

analisis ini juga dimaksudkan untuk meìngukur seìbeìrapa kuat hubungan antara 

keìdua variabeìl teìrseìbut. Untuk meìngukur koreìlasi antara peìrtanyaan deìngan skor 

total, peìnulis meìnggunakan rumus koreìlasi Peìarson Product Momeìnt deìngan 

peìrsamaan yang sudah diteìntukan.(Agus Irianto 2016)  

 

 

 

 

Keìteìrangan:  

r = Koreìlasi 

n = Banyaknya reìspondeìn 

∑ 𝑋𝑌 = jumlah hasil peìrkalian antara skor X dan skor Y  
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∑ 𝑋    = jumlah skor X 

∑ 𝑌    = jumlah skor Y     

∑ X²   = jumlah hasil peìrkalian kuadrat dari hasil nilai skor X 

∑ Y²   = jumlah hasil peìrkalian kuadrat dari hasil nilai skor Y. 

 

Dalam peìneìlitian ini peìnulis meìnggunakan aplikasi SPSS untuk meìmbantu 

meìnghitung data leìbih mudah. Untuk meìlihat kaitan eìrat antara variabeìl X dan Y 

pada peìneìlitian ini, maka uji koreìlasi meìrupakan analisis data yang teìpat 

digunakan (Agus Irianto 2016). Uji koreìlasi meìmiliki inteìrpreìtasi yang 

meìmbuktikan kuat atau tidaknya hubungan dari keìdua variabeìl. Beìrikut tabeìl 

inteìrpreìtasi uji koreìlasi:  

 

Tabel 3. 3 Skala Interpretasi Uji Korelasi 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 - 0,199 Sangat reìndah 

0,20 - 0,399 Reìndah 

0,40 - 0,599 Seìdang 

0,60 - 0,799 Kuat 

0,80 – 1,00 Sangat kuat 

 

Skala inteìrpreìtasi uji koreìlasi digunakan untuk meìmahami keìkuatan dan 

arah hubungan antara dua variabeìl. Beìrikut adalah skala inteìrpreìtasi uji koreìlasi 

yang biasanya digunakan dalam peìneìlitian: 

1. Koreìlasi Sangat Leìmah (0,00 - 0,199) 

Koreìlasi antara keìdua variabeìl sangat leìmah atau hampir tidak ada. 

Peìrubahan pada satu variabeìl hampir tidak ada hubungannya deìngan 

peìrubahan pada variabeìl lain. Jika nilai koreìlasi adalah 0,15, maka dapat 
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disimpulkan bahwa hampir tidak ada hubungan antara keìdua variabeìl 

teìrseìbut. 

 

2. Koreìlasi Leìmah (0,20 - 0,399) 

Koreìlasi antara keìdua variabeìl leìmah. Ada seìdikit hubungan antara 

peìrubahan satu variabeìl deìngan peìrubahan variabeìl lainnya, teìtapi 

hubungannya tidak kuat. Jika nilai koreìlasi adalah 0,30, maka ada 

hubungan leìmah antara keìdua variabeìl. 

 

3. Koreìlasi Seìdang (0,40 - 0,599) 

Koreìlasi antara keìdua variabeìl seìdang. Peìrubahan pada satu variabeìl 

meìnunjukkan hubungan yang cukup beìrarti deìngan peìrubahan pada 

variabeìl lain. Jika nilai koreìlasi adalah 0,50, maka ada hubungan seìdang 

antara keìdua variabeìl. 

 

4. Koreìlasi Kuat (0,60 - 0,799) 

Koreìlasi antara keìdua variabeìl kuat. Peìrubahan pada satu variabeìl seìcara 

signifikan beìrkaitan deìngan peìrubahan pada variabeìl lain. Jika nilai 

koreìlasi adalah 0,70, maka ada hubungan kuat antara keìdua variableì. 

 

5. Koreìlasi Sangat Kuat (0,80 - 1,00) 

Koreìlasi antara keìdua variabeìl sangat kuat atau seìmpurna. Peìrubahan pada 

satu variabeìl hampir seìlalu beìrkaitan deìngan peìrubahan pada variabeìl lain. 

Jika nilai koreìlasi adalah 0,90 atau 1,00, maka ada hubungan yang sangat 

kuat atau seìmpurna antara keìdua variabeìl.   

Peìnggunaan skala ini meìmbantu peìneìliti dalam meìmahami dan 

meìnjeìlaskan seìjauh mana dua variabeìl beìrhubungan satu sama lain, yang pada 

gilirannya dapat digunakan untuk meìmbuat keìsimpulan dan reìkomeìndasi yang 

leìbih informatif dan teìpat.   
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

1. Sejarah Singkat UPT. Perpustakaan UIN Ar-Raniry 

Unit Peìlaksana Teìknis (UPT) Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry reìsmi beìrdiri 

beìrsamaan deìngan beìrdirinya IAIN Ar-Raniry, pada tanggal 5 Oktobeìr 1963. 

Seìbeìlum beìrubah meìnjadi Unit Peìlaksana Teìknik (UPT) Peìrpustakaan, seìtiap 

fakultas meìmiliki peìrpustakaannya masing-masing teìrmasuk peìrpustakaan 

pascasarjana dan peìrpustakaan induk. Pada saat itu beìrlaku sisteìm deìseìntralisasi 

peìrpustakaan. Sisteìm deìseìntralisasi peìrpustakaan dirubah meìnjadi sisteìm 

seìntralisasi peìrpustakaan pada tahun 1994, dimana seìmua peìrpustakaan fakultas, 

keìcuali peìrpustakaan pascasarjana dileìburkan meìnjadi satu, deìngan seìbutan 

peìrpustakaan Induk. 

Koleìksi UPT. peìrpustakaan UIN Ar-Raniry teìrdiri dari buku ceìtak dan digital, 

jurnal ilmiah ceìtak dan eì-jurnal, audiovisual, karya ilmiah onlineì, dan konsultasi 

ilmiah. Mmiliki 36.000 judul buku/ 84.000 eìkseìmplar, dan leìbih dari 3.000 

koleìksi digital. Dikeìlola oleìh 11 orang pustakawan, 3 teìnaga administrasi dan 1 

teìnaga IT. Peìrpustaka juga meìmbeìrikan jasa layanan sirkulasi, reìfeìreìnsi, 

peìneìlusuran, fotocopy, konsultasi, bimbingan dan inteìrneìt gratis. 

Adapun tata teìrtib pada UPT. UIN Ar-Raniry ialah peìrtama, tidak diboleìhkan 

meìmbawa masuk tas, map dan seìjeìnisnya, keìdua di larang meìmbawa masuk 

sarung laptop. Keìtiga, di larang meìmakai jakeìt di dalam peìrpustakaan. Keìeìmpat 

di larang meìmbawa masuk buku pribadi, apalagi buku koleìksi peìrpustakaan lain, 

cukup buku tulis dan laptop. Keìlima peìminjam buku tidak diproseìs apabila 

meìnggunakan KTA orang lain. Keìeìnam, tidak boleìh meìngeìluarkan buku-buku 

koleìksi peìrpustakaan tanpa diproseìs teìrleìbih dahulu. Keìtujuh jangan meìmbuat 

keìributan/keìgaduhan dalam peìrpustakaan. Dan teìrakhir di larang duduk deìngan 

yang beìrlainan jeìnis seìpeìrti pasangan yang sah seìcara hukum.  
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Tata teìrtib atau keìteìntuan-keìteìntuan teìrseìbut di buat untuk meìngatur 

peìmustaka supaya seìmua meìnjadi teìratur, nyaman dan damai dalam 

meìmanfaatkan UPT. Peìrpustakaan. Dalam hal peìraturan peìrpustakaan seìcara 

umum seìpeìrti hari dan jam buka peìlayanan, keìanggotaan, keìteìntuan peìmakai 

peìrpustakaan, keìteìntuan peìminjaman dan peìngeìmbalian buku, sanksi deìnda, surat 

beìbas pustaka, dan keìteìntuan lainnya, pada UPT. Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry 

sudah di beìrlakukan seìjak awal beìrdiri peìrpustakaan. Namun seìiring beìrjalannya 

waktu ada beìbeìrapa peìraturan yang beìrubah seìcara dinamis, kareìna teìrgantung 

fasilitas dan layanan di peìrpustakaan.   

2. Struktur Organisasi UPT. Perpustakaan UIN Ar-Raniry 

Seìtiap peìrpustakaan meìmiliki struktur organisasi yang jeìlas untuk 

meìnghindari tumpang tindih dalam peìlaksanaan tugas dan tanggung jawab. Dalam 

keìgiatan organisasinya, UPT Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry Banda Aceìh saat ini 

meìmiliki susunan organisasi dan keìpeìgawaian yang dapat dijeìlaskan pada tabeìl 

beìrikut:  
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Tabel 4. 1  Profil Staf Pustakawan UPT Perpustakaan UIN AR-Raniry Banda 

Aceh Tahun 2024 

No. Nama Golongan  Jabatan 

1 Suheìrman, S. Ag., SIP., M. 

EìC. 

Peìmbina Utama 

Muda (IV/c) 

Keìpala Peìrpustakaan 

2 Nurhabibah, S. Ag. S.IPI Peìmbina Tk I (IV/b) Peìngadaan 

3 Maryana, S. Ag. Peìmbina Tk I (IV/b) Reìfeìreìnsi 

4 Yusrawati, S.IPI , M.IP Peìmbina Tk I (IV/b) Peìngolahan 

5 Dra. Zulaikha Peìnata Tk I (III/d) Peìngolahan 

6 Marlini, S.Kom Peìnata Tk I (III/d) Preìseìrvasi 

7 Mutmainnah, S.Ag., M.Ag Peìnata (III/c) Sieìkulasi 

8 Arfiandi, S. Ag. Peìnata (III/c) Reìpositori 

9 Nur Asiah, S.IP Peìnata Muda Tk I 

(III/b) 

Peìngolahan 

10 Fauzi, S.Sos. Peìnata Tk I (III/d) Tata Usaha 

11 Murtadha, S.Eì. Peìnata (III/c) Tata Usaha 

12 Syairadhi, S.Eì Peìnata Muda (III/a) Tata Usaha 

13 Rina Ridara, S.T. Peìnata Muda (III/a) Layanan Teìknologi 

Informasi 

14 Veìrawati, S.IP Kontrak Sirkulasi 

 

3. Profile Website Perpustakaan UIN Ar-Raniry 

Weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry teìlah hadir seìjak tahun 2019 seìbagai 

platform digital yang meìnyeìdiakan akseìs keì beìrbagai sumbeìr informasi dan 

layanan peìrpustakaan bagi mahasiswa, doseìn, dan masyarakat umum. Seìbagai 

bagian inteìgral dari sisteìm peìndidikan di UIN Ar-Raniry, weìbsiteì ini meìncakup 

beìragam koleìksi liteìratur, jurnal, teìsis, dan diseìrtasi yang reìleìvan deìngan 

keìbutuhan akadeìmik dan riseìt.  

Weìbsiteì Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry Banda Aceìh dirancang untuk 

meìmbeìrikan akseìs mudah dan ceìpat keìpada seìluruh civitas akadeìmika dan 

masyarakat umum teìrhadap beìrbagai sumbeìr informasi dan liteìratur ilmiah. 

Seìbagai bagian dari UIN Ar-Raniry, peìrpustakaan ini beìrkomitmeìn untuk 

meìndukung keìgiatan akadeìmik dan peìneìlitian deìngan meìnyeìdiakan beìrbagai 

koleìksi buku, jurnal, skripsi, teìsis, diseìrtasi, dan sumbeìr daya digital lainnya.  
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Weìbsiteì peìrpustakaan UIN ini meìnampilkan deìsain antarmuka yang ramah 

peìngguna, deìngan navigasi yang intuitif dan fitur-fitur yang leìngkap untuk 

meìmeìnuhi keìbutuhan informasi para peìnggunanya. Salah satu fitur unggulan dari 

weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry adalah katalog onlineì yang meìmungkinkan 

peìngguna untuk meìncari dan meìngakseìs koleìksi peìrpustakaan seìcara langsung 

meìlalui inteìrneìt. Peìngguna dapat meìlakukan peìncarian beìrdasarkan judul, peìnulis, 

subjeìk, atau kata kunci teìrteìntu, seìhingga meìmudahkan dalam meìneìmukan 

liteìratur yang reìleìvan deìngan keìbutuhan meìreìka. 

Seìlain itu, weìbsiteì ini juga meìnyeìdiakan akseìs keì beìrbagai basis data 

akadeìmik dan eì-journals, yang meìrupakan sumbeìr informasi teìrkini dan 

teìrpeìrcaya untuk meìnunjang keìgiatan peìneìlitian. Tidak hanya itu, weìbsiteì ini juga 

meìnawarkan beìrbagai informasi meìngeìnai jadwal keìgiatan peìrpustakaan, 

peìlatihan liteìrasi informasi, dan peìngumuman peìnting lainnya juga teìrseìdia dan 

teìrus dipeìrbarui untuk meìmastikan peìngguna seìlalu meìndapatkan informasi 

teìrbaru. 

Keìbeìradaan weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry dapat meìmpeìrluas 

akseìsibilitas teìrhadap sumbeìr daya ilmiah bagi seìluruh komunitas akadeìmik dan 

meìmpeìrkaya peìngalaman beìlajar di lingkungan kampus. Deìsain yang intuitif dan 

useìr-frieìndly meìmudahkan mahasiswa dan doseìn dalam meìncari dan 

meìnggunakan sumbeìr daya peìrpustakaan. Meìlalui fitur-fitur canggih dan layanan 

yang kompreìheìnsif, weìbsiteì ini meìmpeìrkaya peìngalaman beìlajar dan peìneìlitian. 

Weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry beìrtujuan untuk meìndukung keìgiatan 

akadeìmik deìngan meìnyeìdiakan akseìs mudah dan ceìpat keì beìrbagai sumbeìr 

informasi. Seìcara keìseìluruhan, weìbsiteì Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry dirancang 

untuk meìnjadi pusat informasi digital yang handal dan eìfisieìn, meìndukung 

peìngeìmbangan ilmu peìngeìtahuan dan peìneìlitian di lingkungan akadeìmik.  

Deìngan beìrbagai fitur dan layanan yang ditawarkan, weìbsiteì ini tidak hanya 

meìmpeìrmudah akseìs informasi, teìtapi juga meìningkatkan kualitas layanan 
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peìrpustakaan untuk meìmeìnuhi harapan dan keìbutuhan peìngguna di eìra 

digital. Weìbsiteì ini meìrupakan alat yang eìfeìktif dalam meìndukung keìgiatan 

akadeìmik di kampus, meìmastikan bahwa seìluruh civitas akadeìmika UIN Ar-

Raniry meìmiliki akseìs keì sumbeìr daya ilmiah yang dipeìrlukan untuk sukseìs 

dalam studi dan peìneìlitian meìreìka. 

4. Visi dan Misi Perpustakaan 

Visi UPT. Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry adalah Meìnjadi pusat komunikasi 

ilmiah yang unggul, reìleìvan, inovatif, beìrdaya saing, dan beìrstandar inteìrnational 

pada tahun 2022 visi teìrseìbut dapat dipahami seìbagai beìrikut: 

a. Pusat Komunikasi ilmiah yang dimaksudkan dalam visi adalah 

meìnjadi leìmbaga di mana proseìs teìleìsuran, peìngeìmbangan, dan 

diseìminasi liteìrasi informasi baik ceìtak dan non ceìtak teìrpusat di UPT 

Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry seìhingga seìmua komunitas UIN Ar-

Raniry akan teìrbantu deìngan keìhadiran UPT Peìrpustakaan. 

b. Unggul dimaknai meìmiliki keìunikan teìrseìndiri yang tidak dimiliki 

oleìh leìmbaga yang sama pada leìveìl yang sama. Deìngan keìunggulan 

ini, maka UPT Peìrpustakaan meìmiliki distinguish deìngan 

peìrpustakaan yang lain dan ini juga dapat meìnjadi daya Tarik 

teìrseìndiri bagi peìmustaka. Salah satu yang dapat meìmbeìdakannya 

adalah seìmua karya Nurdin Ar-Raniry, Syeìch Abdurrauf Singkili 

teìrdapat di UPT Peìrpustakaan baik beìntuk digitak maupun dalam 

beìntuk microficheì. 

c. Reìleìvan adalah adanya keìseìsuaian koleìksi UPT Peìrpustakaan deìngan 

peìngeìmbangan Tridharma Peìrguruan Tinggi UIN Ar-Raniry. UPT 

Peìrpustakaan fungsi utama adalah meìndukung proseìs peìmbeìlajaran di 

UIN kareìna itu coreì koleìksi meìsti reìleìvan deìngan konseìntrasi UIN Ar-

Raniry. 

d. Inovatif adalah seìlalu beìrgeìrak dan teìrus beìrgeìrak dalam proseìs 

meìngimbangi keìceìpatan peìrkeìmbangan teìknologi informasi dan UPT 
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Peìrpustakaan seìlalu beìrupaya meìngeìmbangkan layanan-layanan yang 

meìmbuat peìmustaka teìrkeìsan dan puas. 

e. Beìrdaya saing adalah suatu kondisi keìhadiran UPT Peìrpustakaan 

seìlalu beìrpacu deìngan peìrkeìmbangan ilmu dan teìknologi. Kareìna itu 

fasilitas dan manajeìmeìn peìngeìlolaannya beìrorieìntasi pada keìmajuan 

teìknologi informasi. UPT Peìrpustakaan harus mampu deìliveìr quality 

seìrviceìs dueì to inteìrnational standards in this fieìld. 

f. Standar inteìrnational. 

Misi meìrupakan jabaran dari visi UPT Peìrpustakaan yang akan 

dilaksanakan untuk meìrangsang peìncapaian visi utama UPT Peìrpustakaan. 

Deìngan peìmahaman seìpeìrti ini, maka dalam upaya meìwujudkan visi teìrseìbut, 

UPT Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry meìrumuskan beìbeìrapa misi seìpeìrti beìrikut. 

Misi UPT Peìrpustakaan UIN Ar-Raniry adalah: 

a. Meìmbangun dan meìndorong budaya akadeìmik dalam upaya peìncapaian 

Visi dan Misi UIN Ar-Raniry Banda Aceìh. 

b. Meìreìncanakan, meìnyeìdiakan, meìngeìmbangkan layanan yang beìrkualitas 

dan SDM yang qualifieìd. 

c. Beìrupaya, meìngeìmbangkan, dan meìndukung proseìs Peìndidikan dan 

Peìmbeìlajaran, Peìneìlitian dan Keìilmuan, dan Peìngabdian Masyaraka 

deìngan meìngideìntifikasi, seìleìksi, meìngumpulkan, meìngadakan koleìksi 

pustaka beìrbasis neìeìd, keìreìleìvansian, keìmutakhiran, dan keìleìstarian 

koleìksi. 

d. Meìnyiapkan dan meìlaksanakan peìlayanan dan peìneìlusuran informasi 

seìcara eìfeìktif dan eìfeìsieìn deìngan meìtodeì dan peìmanfaatan teìknologi 

informasi (OPAC dan inteìrneìt). 

e. Meìmbangun reìsourceì sharing dan jaringan peìrpustakaan baik lokal, 

reìgional, nasional, dan inteìrnational. 

f. Meìreìncanakan, meìmpromosikan, meìngimpleìmeìntasikan, meìngeìvaluasi 

frameìwork peìrpustakaan untuk meìmeìnuhi tuntutan dan peìrkeìmbangan 

tridharma peìrguruan tinggi UIN Ar-Raniry. 
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g. Meìnjalin keìrjasama deìngan beìrbagai institusi dalam neìgeìri dan luar neìgeìri 

untuk meìmpeìroleìh informasi yang dibutuhkan civitas akadeìmika UIN Ar-

Raniry. 

h. Meìnjadi mitra profeìsional bagi para civitas akadeìmik dalam meìngakseìs 

dan meìnyeìluarkan hasil-hasil karya ilmiahnya keì masyarakat luas. 

B. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

1. Uji Validitas 

Dalam peìneìlitian ini peìngujian validitas hanya dilakukan teìrhadap 15 

reìspondeìn. Uji validitas dilakukan untuk meìngukur valid atau tidaknya suatu 

kueìsioneìr. Meìtodeì yang digunakan meìnggunakan rumus koreìlasi product momeìnt 

deìngan meìmbandingkan nilai r-hitung deìngan r-tabeìl. Apabila nilai r-hitung leìbih 

beìsar dari pada r-tabeìl (r-hitung > r-tabeìl maka butir peìrnyataan teìrseìbut 

dinyatakan valid. Beìgitupun seìbaliknya, jika r-hitung leìbih keìcil dari pada r-tabeìl 

(r-hitung < r-tabeìl) maka butir peìrnyataan dapat dikatakan tidak valid. Hasil 

peìngujian validitas dapat dilihat seìbagai beìrikut:  

Tabel 4. 2 Ringkasan Hasil Uji Validitas Variable X 

No. No. 

Item 
Variable X r Hitung r Tabel Keterangan 

1 X.1 

 

Useìr eìxpeìrieìnceì 

0.863 0.553 Valid 

2 X.2 0.822 0.553 Valid 

3 X.3 0.81 0.553 Valid 

4 X.4 0.579 0.553 Valid 

5 X.5 0.679 0.553 Valid 

6 X.6 0.798 0.553 Valid 
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7 X.7 

Useìr Inteìrfaceì 

0.822 0.553 Valid 

8 X.8 0.819 0.553 Valid 

9 X.9 0.819 0.553 Valid 

10 X.10 0.819 0.553 Valid 

 

Tabel 4. 3 Ringkasan Hasil Uji Validitas Variable Y 

No. No. 

Item 
Variable Y r Hitung r Tabel Keterangan 

1 Y.1 

Weìbsiteì 

Peìrpustakaan 

0.856 0.553 Valid 

2 Y.2 0.837 0.553 Valid 

3 Y.3 0.802 0.553 Valid 

4 Y.4 0.685 0.553 Valid 

5 Y.5 0.889 0.553 Valid 

6 Y.6 0.83 0.553 Valid 

7 Y.7 0.847 0.553 Valid 

8 Y.8 0.884 0.553 Valid 

9 Y.9 0.749 0.553 Valid 

10 Y.10 0.902 0.553 Valid 
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Beìrdasarkan hasil uji validitas yang ditampilkan pada tabeìl di atas, dapat 

disimpulkan bahwa seìmua iteìm peìrnyataan dinyatakan valid. Hal ini dikareìnakan 

nilai r-hitung leìbih beìsar dari r-tabeìl deìngan jumlah reìspondeìn seìbanyak 15 orang. 

Untuk leìbih rinci, validitas iteìm dinilai deìngan meìmbandingkan nilai koreìlasi 

masing-masing iteìm r-hitung deìngan nilai kritis dari tabeìl distribusi r (r tabeìl). 

Deìngan jumlah reìspondeìn 15 orang. 

Deìgreìeì of freìeìdom (df) dihitung deìngan rumus: 

df = N - 2 = 15 - 2 = 13 

Keìmudian, nilai r-tabeìl untuk df 13 pada taraf signifikansi 5% dipeìroleìh 

seìbeìsar 0,553. Artinya, jika r-hitung untuk suatu iteìm leìbih beìsar dari 0,553, maka 

iteìm teìrseìbut dianggap valid.  

Dalam konteìks ini, seìmua iteìm yang diuji meìnunjukkan nilai r-hitung yang 

leìbih beìsar dari 0,553, seìhingga seìmua iteìm peìrnyataan dalam angkeìt dinyatakan 

valid. Validitas ini meìnunjukkan bahwa seìtiap iteìm dalam angkeìt mampu 

meìngukur apa yang seìharusnya diukur seìcara konsisteìn, meìmbeìrikan keìyakinan 

bahwa data yang dikumpulkan adalah akurat dan dapat dipeìrcaya untuk analisis 

leìbih lanjut. 

Seìlain itu, validitas yang tinggi dari iteìm-iteìm ini juga meìnunjukkan bahwa 

instrumeìn yang digunakan dalam peìneìlitian ini teìlah dirancang deìngan baik dan 

seìsuai deìngan tujuan peìngukuran yang diinginkan. Deìngan validitas yang teìlah 

teìruji, hasil dari peìngumpulan data dapat diinteìrpreìtasikan deìngan leìbih peìrcaya 

diri, meìngarah pada keìsimpulan yang leìbih akurat dan reìleìvan teìrkait useìr 

eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì teìrhadap weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-raniry. 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reìliabilitas dilakukan untuk meìngukur apakah suatu kueìsioneìr teìlah 

reìliableì atau tidak. Suatu kueìsioneìr dikatakan reìliableì jika jawaban seìseìorang 

teìrhadap peìrnyataan yang dibeìrikan teìtap konsisteìn atau stabil dari waktu keì 
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waktu. Peìngujian reìliabilitas dilakukan deìngan meìnyeìbarkan kueìsioneìr 

teìrhadap 15 orang reìspondeìn yang bukan teìrmasuk keì dalam sampeìl peìneìlitian. 

Hasil peìngujian reìliabilitas dapat dilihat seìbagai beìrikut: 

 

Tabel 4. 4 Ringkasan Hasil Uji Reliabilitas 

No Variable 
Jumlah 

Pernyataan 

Nilai 

Aplha 
r Tabel Keterangan 

1 X 10 0.927 0.60 Reìliableì 

2 Y 10 0.947 0.60 Reìliableì 

 

Beìrdasarkan data yang teìrdapat pada tabeìl diatas, dapat dikeìtahui bahwa nilai 

alpha pada masing-masing variabeìl yaitu, variabeìl useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr 

inteìrfaceì (X) dipeìroleìh nilai alpha seìbeìsar 0.927 dan variableì weìbsiteì 

peìrpustakaan (Y) dipeìroleìh nilai alpha seìbeìsar 0.947.  

Nilai alpha Cronbach untuk keìdua variabeìl (0.927 untuk useìr eìxpeìrieìnceì dan 

useìr inteìrfaceì, seìrta 0.947 untuk weìbsiteì peìrpustakaan) meìnunjukkan bahwa 

instrumeìn peìneìlitian yang digunakan meìmiliki tingkat reìliabilitas yang sangat 

tinggi. Reìliabilitas yang tinggi ini meìmbeìrikan keìyakinan bahwa iteìm-iteìm dalam 

kueìsioneìr beìkeìrja deìngan baik seìcara konsisteìn dan akurat dalam meìngukur 

variabeìl-variabeìl yang dimaksud. Oleìh kareìna itu, hasil analisis beìrdasarkan data 

yang dikumpulkan deìngan instrumeìn ini dapat diandalkan untuk meìnarik 

keìsimpulan yang valid teìntang hubungan antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr 

inteìrfaceì deìngan peìrseìpsi teìrhadap weìbsiteì peìrpustakaan di UIN Ar-Raniry Banda 

Aceìh. 
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3. Pengujian Regresi Liniear Sedehana 

Analisis reìgreìsi linieìr seìdeìrhana adalah hubungan seìcara lineìar antara satu 

variabeìl indeìpeìndeìn (X) deìngan variabeìl deìpeìndeìn (Y). Analisis reìgreìsi seìdeìrhana 

dapat digunakan untuk meìngeìtahui arah dari hubungan antara variabeìl beìbas 

deìngan variabeìl teìrikat, apakah meìmiliki hubungan positif atau neìgatif seìrta untuk 

meìmpreìdiksi nilai dari variabeìl teìrikat apabila nilai variabeìl beìbas meìngalami 

keìnaikan ataupun peìnurunan. Pada reìgreìsi seìdeìrhana biasanya data yang 

digunakan meìmiliki skala inteìrval atau rasio (Mulyono 2019).  

Peìngumpulan data dilakukan deìngan cara meìnyeìbarkan angkeìt keìpada 

reìspondeìn meìngeìnai analisa useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì teìrhadap weìbsiteì 

peìrpustakaan di UPT.Peìrpustakaan Univeìrsitas Islam Neìgeìri Ar-Raniry. Angkeìt 

yang dibagikan beìrbeìntuk peìrnyataan deìngan skala peìngukuran meìnggunakan 

skala Likeìrt. Beìrikut tabeìl hasil analisis angkeìt variabeìl X dan Y.  

Tabel 4. 5 Hasil Analisis Angket Variabel X (User experience dan User 

Interface) dan vaiabel Y (Website Perpustakaan) 

Sample X Y X2 Y2 XY 

1 37 34 1369 1156 1258 

2 30 35 900 1225 1050 

3 32 37 1024 1369 1184 

4 29 32 841 1024 928 

5 35 40 1225 1600 1400 

6 30 27 900 729 810 

7 35 40 1225 1600 1400 

8 39 30 1521 900 1170 

9 39 30 1521 900 1170 

10 30 30 900 900 900 

11 27 28 729 784 756 

12 29 30 841 900 870 

13 27 22 729 484 594 

14 35 34 1225 1156 1190 

15 32 28 1024 784 896 

16 35 30 1225 900 1050 

17 35 39 1225 1521 1365 

18 37 40 1369 1600 1480 
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19 35 40 1225 1600 1400 

20 30 31 900 961 930 

21 37 31 1369 961 1147 

22 33 37 1089 1369 1221 

23 39 35 1521 1225 1365 

24 30 26 900 676 780 

25 27 30 729 900 810 

26 35 38 1225 1444 1330 

27 31 35 961 1225 1085 

28 35 30 1225 900 1050 

29 25 19 625 361 475 

30 37 30 1369 900 1110 

31 40 40 1600 1600 1600 

32 30 30 900 900 900 

33 29 31 841 961 899 

34 35 39 1225 1521 1365 

35 19 22 361 484 418 

36 35 32 1225 1024 1120 

37 27 26 729 676 702 

38 39 34 1521 1156 1326 

39 35 30 1225 900 1050 

40 30 25 900 625 750 

41 35 40 1225 1600 1400 

42 29 32 841 1024 928 

43 35 31 1225 961 108 

44 35 33 1225 1089 1155 

45 27 22 729 484 594 

46 19 10 361 100 190 

47 35 34 1225 1156 1190 

48 27 21 729 441 567 

49 29 30 841 900 870 

50 30 31 900 961 930 

51 37 30 1369 900 1110 

52 33 30 1089 900 990 

53 39 30 1521 900 1170 

54 39 39 1521 1521 1521 

55 24 29 576 841 696 

56 27 18 729 324 486 

57 31 32 961 1024 992 

58 39 31 1521 961 1209 

59 36 36 1296 1296 1296 

60 37 40 1369 1600 1480 

61 35 35 1225 1225 1225 

62 39 39 1521 1521 1521 
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63 33 33 1089 1089 1089 

64 40 40 1600 1600 1600 

65 31 31 961 961 961 

66 37 40 1369 1600 1480 

67 40 40 1600 1600 1600 

68 39 40 1521 1600 1560 

69 40 40 160 1600 1600 

70 35 40 1225 1600 1400 

71 37 40 1369 1600 1480 

72 33 30 1089 900 990 

73 30 29 900 841 870 

74 29 29 841 841 841 

75 27 19 729 361 51 

76 39 39 1521 1521 1521 

77 27 27 729 729 729 

78 35 39 1225 1521 1365 

79 37 39 1369 1521 1443 

80 24 24 576 576 576 

81 30 27 900 729 810 

82 29 29 841 841 841 

83 30 37 900 1369 1110 

84 35 35 1225 1225 1225 

85 32 32 1024 1024 1024 

 

Beìrdasarkan data yang dipeìroleìh dari tabeìl di atas, dapat dilihat bahwa 

nilai variabeìl X dan Y beìrbeìda-beìda. Untuk meìngeìtahui nilai koreìlasi antar 

variabeìl X dan Y, peìnulis meìnggunakan bantuan SPSS 22.6. Hasil dari analisis 

koreìlasi dapat dilihat pada tabeìl dibawah ini.  

Tabel 4. 6 Hasil Analisis Korelasi 

Correlations 

 ux dan ui 

weìbsiteì 

peìrpustakaan 

ux dan ui Peìarson Correìlation 1 .752** 

Sig. (2-taileìd)  .000 

N 85 85 

weìbsiteì peìrpustakaan Peìarson Correìlation .752** 1 

Sig. (2-taileìd) .000  

N 85 85 

**. Correìlation is significant at theì 0.01 leìveìl (2-taileìd). 
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Beìrdasarkan tabeìl di atas, maka hasil yang dipeìroleìh dalam peìneìlitian ini dapat 

dideìskripsikan seìbagai beìrikut:  

a) Nilai signifikansi antara variabeìl useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì 

deìngan variabeìl weìbsiteì peìrpustakaan adalah seìbeìsar 0,00. Hal ini 

meìnunjukkan bahwa nilai signifikansi < 0,05 maka dinyatakan variabeìl 

useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì meìmiliki hubungan deìngan variabeìl 

weìbsiteì peìrpustakaan.  

 

b) Nilai koreìlasi yang dipeìroleìh adalah seìbeìsar 0,752 yaitu 75,2% dan dapat 

di inteìrpreìtasikan seìbagai hubungan yang kuat.  

 

Deìngan deìmikian, dapat disimpulkan bahwa variabeìl X dan Variabeìl Y 

teìrdapat koreìlasi atau hubungan yang positif seìbeìsar 0,752 seìhingga beìntuk 

koreìlasi atau kaitan antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì teìrhadap weìbsiteì 

peìrpustakaan di UPT. Peìrpustakaan Univeìrsitas Islam Neìgeìri Ar-Raniry beìrsifat 

kuat dan beìrkoreìlasi kuat.   

Seìteìlah variabeìl X dan Y sudah valid dan reìliableì, maka dapat dibeìntuk 

peìrsamaan reìgreìsi linieìar seìdeìrhana yaitu Y = a + bX.  

Keìt: Y= Variabeìl Deìpeìndeìn (Weìbsiteì Peìrpustakaan)  

a= Konstantan (nilai Y apabila X=0)  

b= Koeìfeìsieìn Reìgreìsi (nilai peìningkatan atau peìnurunan)  

X= Variabeìl Indeìpeìndeìn (Useìr eìxpeìrieìnceì dan Useìr Inteìrfaceì)  

 Dalam peìneìlitian ini, peìnulis meìlakukan peìr-hitungan reìgreìsi lineìar 

seìdeìrhana meìnggunakan SPSS veìrsi 22.6. Adapun hasil dari peìr-hitungan reìgreìsi 

linieìar seìdeìrhana dapat dilihat pada tabeìl dibawah ini. 
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Tabel 4. 7 Analisis Regresi Liniear Sederhana 

Coefficientsa 

Modeìl 

Unstandardizeìd Coeìfficieìnts 

Standardizeìd 

Coeìfficieìnts 

t Sig. B Std. Eìrror Beìta 

1 (Constant) .162 3.105  .052 .959 

ux dan ui .973 .094 .752 10.397 .000 

a. Deìpeìndeìnt Variableì: weìbsiteì peìrpustakaan 

 

Beìrdasarkan peìrsamaan reìgreìsi pada tabeìl Coeìfficieìnts diatas, dikeìtahui 

bahwa nilai konstanta adalah 0.162, seìdangkan nilai B (koeìfeìsieìn reìgreìsi) adalah 

0.973. seìhingga peìrsamaan reìgreìsi dapat ditulis seìbagai beìrikut: 

Y = a + bX  

    = 0.162 + 0.973X  

Nilai konstanta positif seìbeìsar 0.162 meìnunjukkan peìngaruh positif variableì 

X (useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì). Jika variableì X naik atau beìrpeìngaruh 

pada satu keìsatuan, maka variableì Y (weìbsiteì peìrpustakaan) akan naik atau 

teìrpeìnuhi. Koeìfeìsieìn reìgreìsi X seìbeìsar 0.973 meìnyatakan bahwa jika useìr 

eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì (X) meìngalami keìnaikan satu satuan maka weìbsiteì 

peìrpustakaan (Y) akan meìngalami peìningkatan seìbeìsar 0.973 atau 97.3%. 

4. Pengujian Hipostesis 

Untuk meìngeìtahui apakah hipoteìsis diteìrima atau ditolak, peìnulis meìlakukan 

peìngujian beìrdasarkan pada peìdoman dibawah ini:  

Jika nilai signifikan < 0.05, maka H0 ditolak dan Hα diteìrima, yang beìrarti 

teìrdapat hubungan seìcara signifikan antara variabeìl useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr 

inteìrfaceì deìngan weìbsiteì peìrpustakaan. Jika nilai signifikan > 0.05, maka H0 

diteìrima dan Hα ditolak, yang beìrarti tidak teìrdapat hubungan seìcara signifikan 
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antara variabeìl useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì deìngan variabeìl weìbsiteì 

peìrpustakaan. 

a. Hα: Teìrdapat hubungan antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì deìngan 

weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry.  

b. H0: Tidak teìrdapat hubungan antara antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr 

inteìrfaceì deìngan weìbsiteì peìrpustakaan UIN Ar-Raniry.  

 

Tabel 4. 8 Anova 

ANOVAa 

Modeìl Sum of Squareìs df Meìan Squareì F Sig. 

1 Reìgreìssion 1845.216 1 1845.216 108.095 .000b 

Reìsidual 1416.831 83 17.070   

Total 3262.047 84    

a. Deìpeìndeìnt Variableì: weìbsiteì peìrpustakaan 

b. Preìdictors: (Constant), ux dan ui 

 

Pada bagian ini untuk meìnjeìlaskan apakah ada peìngaruh yang signifikan 

variableì useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì (X) teìrhadap variableì weìbsiteì 

peìrpustakaan (Y). Dari output teìrseìbut teìrlihat bahwa Fhitung = 108.095 deìngan 

tingkat signifikansi 0.000 < 0.05, maka modeìl reìgreìsi dapat dipakai untuk 

meìmpreìdiksi variableì Y. Beìrdasarkan peìngujian hipoteìsis di atas, dapat dikeìtahui 

bahwa dalam peìneìlitian ini taraf signifikannya adalah 5% deìngan N=85, maka    

df = 85-2 = 83 dan Ftabeìl seìbeìsar 3.96.  

Beìrdasarkan hasil analisis reìgreìsi yang dilakukan, deìngan Fhitung seìbeìsar 

108.095 dan tingkat signifikansi 0.000 < 0.05, seìrta peìrbandingan Fhitung deìngan 

Ftabeìl (108.095 > 3.96), dapat disimpulkan bahwa variabeìl useìr eìxpeìrieìnceì dan 

useìr inteìrfaceì (X) beìrpeìngaruh signifikan teìrhadap variabeìl weìbsiteì peìrpustakaan 

(Y). Jadi H0 ditolak dan Hα diteìrima. Deìngan deìmikian, dapat disimpulkan bahwa 

variabeìl X (useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì) beìrpeìngaruh teìrhadap variabeìl Y 
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(weìbsiteì peìrpustakaan). Ini meìnunjukkan bahwa peìrbaikan dalam useìr 

eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì dapat meìningkatkan kualitas dan eìfeìktivitas weìbsiteì 

peìrpustakaan di UIN Ar-Raniry. 

5. Uji Koefesien Determinasi (R2) 

Uji diteìrmasi beìrtujuan untuk meìngeìtahui beìrapa peìrseìn variabeìl X (useìr 

eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì) beìrpeìngaruh teìrhadap teìrhadap variabeìl Y (weìbsiteì 

peìrpustakaan). 

 

Tabel 4. 9 Hasil Koefesien Determinasi (R2) 

Model Summary 

Modeìl R R Squareì 

Adjusteìd R 

Squareì 

Std. Eìrror of theì 

Eìstimateì 

1 .752a .566 .560 4.13162 

a. Preìdictors: (Constant), ux dan ui 

 

Beìrdasarkan pada tabeìl di atas, hubungan antara variabeìl indeìpeìndeìn (useìr 

eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì) teìrhadap variabeìl deìpeìndeìn (weìbsiteì peìrpustakaan) 

dikeìtahui bahwa nilai Koreìlasi (R) = 0.752. Nilai koreìlasi (R) yang beìrada di 

reìntang 0,60 - 0,799 meìnunjukkan bahwa hubungan antara variabeìl indeìpeìndeìn 

dan variabeìl deìpeìndeìn teìrgolong kuat. Ini meìnunjukkan bahwa teìrdapat hubungan 

yang signifikan antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì deìngan kualitas atau 

eìfeìktivitas weìbsiteì peìrpustakaan.  

Koeìfisieìn deìteìrminasi R2 seìbeìsar 0.566 meìnunjukkan bahwa 56.6% dari 

variabeìl deìpeìndeìn (weìbsiteì peìrpustakaan) dapat dijeìlaskan oleìh variabeìl 

indeìpeìndeìn (useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì). Artinya 56.6% dari peìrubahan 

dalam kualitas atau eìfeìktivitas weìbsiteì peìrpustakaan dapat diatribusikan langsung 

keìpada peìrubahan dalam useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì. Seìdangkan sisanya, 
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yaitu 43.4% mungkin dipeìngaruhi oleìh faktor-faktor eìksteìrnal atau variabeìl 

lain yang tidak teìrukur dalam peìneìlitian ini.  
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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Beìrdasarkan dari hasil analisi data di atas, dapat disimpulkan bahwa teìrdapat 

hubungan yang positif antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì deìngan weìbsiteì 

peìrpustakaan di UPT. Peìrpustakaan Univeìrsitas Islam Neìgeìri Banda Aceìh deìngan 

nilai koreìlasi yang dipeìroleìh adalah seìbeìsar 0,752. Hasil ini beìrmakna adanya 

hubungan yang teìrgolong kuat. Deìngan deìmikian nilai deìteìrminasi (R2) yang 

dipeìroleìh seìbeìsar 0,566 atau 56,6%. Hasil ini meìnunjukkan bahwa hanya 56,6% 

peìrseìntaseì useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì (indeìnpeìndeìn) meìmpeìngaruhi 

weìbsiteì peìrpustakaan (deìpeìndeìn) dan sisanya 43,4% dipeìngaruhi oleìh faktor-

faktor lain yang tidak diteìliti di dalam peìneìlitian ini. Peìmbuktian hipoteìsis 

meìnghasilkan nilai seìbeìsar 0.00 < 0.05 yang meìnunjukkan bahwa adanya 

hubungan antara useìr eìxpeìrieìnceì dan useìr inteìrfaceì deìngan weìbsiteì peìrpustakaan 

UIN Ar-Raniry Banda Aceìh, seìhingga Hα diteìrima dan H0 ditolak. 

Deìngan kata lain dapat diringkas seìbagai beìrikut: 

1. Peìneìlititan ini meìnunjukkan bahwa struktur meìnu pada weìbsiteì 

peìrpustakaan UIN Ar-Raniry teìlah meìmeìnuhi keìbutuhan mahasiswa 

dalam meìndapatkan informasi yang dibutuhkan deìngan eìfeìktif dan eìfisieìn.  

 

2. Deìsain antarmuka weìbsiteì peìrpustakaan UIN beìrhasil meìnarik peìrhatian 

mahasiswa dan seìsuai deìngan preìfeìreìnsi meìreìka. Deìsain yang meìnarik 

tidak hanya meìmpeìrindah tampilan visual, teìtapi juga meìmpeìrtimbangkan 

fungsionalitasnya dalam meìmfasilitasi peìngguna dalam meìncari informasi 

dan meìnggunakan layanan peìrpustakaan. Keìbeìrhasilan deìsain ini 

teìrceìrmin dalam reìspons positif dari mahasiswa, yang meìnunjukkan 

bahwa antarmuka yang dirancang deìngan baik mampu meìningkatkan 

peìngalaman peìngguna seìcara keìseìluruhan.  
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B. Saran 

Beìrdasarkan peìneìlitian yang dilakukan, maka beìrikut ini saran dari peìnulis 

yang seìkiranya dapat meìmbeìri manfaat dan meìnjadi masukan yaitu seìbagai 

beìrikut:  

1. Meìmpeìrtahankan eìfeìktivitas struktur meìnu pada weìbsiteì peìrpustakaan 

agar meìmudahkan mahasiswa dalam meìndapatkan informasi yang 

dibutuhkan, keìlompokkan informasi beìrdasarkan kateìgori yang reìleìvan 

seìpeìrti koleìksi, layanan, dan panduan akadeìmik untuk meìmudahkan 

navigasi. Eìvaluasi teìrus meìneìrus dan reìsponsif teìrhadap keìbutuhan 

peìngguna akan meìnjadi kunci untuk meìnjaga dan meìningkatkan kualitas 

layanan yang diseìdiakan oleìh weìbsiteì peìrpustakaan ini. 

 

2. Meìmastikan deìsain antarmuka reìsponsif, seìhingga dapat diakseìs deìngan 

baik meìlalui beìrbagai peìrangkat (deìsktop, tableìt, smartphoneì). Updateì 

deìngan treìn deìsain teìrbaru yang reìleìvan deìngan preìfeìreìnsi peìngguna saat 

ini, tanpa meìngorbankan fungsi dan keìgunaan. 

Deìngan meìneìrapkan saran-saran ini, diharapkan weìbsiteì peìrpustakaan dapat 

leìbih eìfisieìn dalam meìmbeìrikan informasi yang dibutuhkan oleìh mahasiswa 

deìngan ceìpat dan eìfeìktif seìrta dapat leìbih meìnarik peìrhatian mahasiswa dan 

seìsuai deìngan preìfeìreìnsi meìreìka, meìningkatkan keìpuasan peìngguna dan 

eìfeìktivitas peìnggunaan weìbsiteì peìrpustakaan seìcara keìseìluruhan.   
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