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1. Pendahuluan

Sistem informasi perpustakaan adalah proseskomputerisasiuntuk mengolah
data dalamsuatu perpustakaan, dengan Pemanfatan teknologiinformasi dari
tahun ke tahun semakin meluas dan dapat dimanfaatkan untuk berbagai bidang
seluruh kehidupan manusia. Sistem informasi perpustakaan di Universitas
Karya Husada dilakukan dengan mengakses sistem dari Universitas dibuat
demi mendukung fasilitas kampus dalam peminjaman dan pengembalian buku
mahasiswa. Sistem tersebut memiliki fasilitas dalamarsip buku-buku sudah
dikumpulkan pada perpustakaan. Arsip buku ini sangat penting untuk dapat
melihatjumlah dari buku dan pengelolaan buku. Human Computer Interaksi
memeriksa keterkaitan interaksi dari manusia dan computer yang
diimplementasikan melalui evaluasi sistem yang sudah berjalan. Penelitian
menggunakanalat software mengukur akurasi ketepatan HCI dengan data dari
kuesioner pengguna sistem yang sudahada.

Abstract

A library information system is a computerized process for processing datain a library,

with the use of information technology expanding from year to year and can be used for
various fields throughout human life. The library information system at Karya Husada

University is carried out by accessing the University's system created to support campus
facilities in borrowing and returning student books. The system has facilities in the
archive of books collected in the library. This book archive is very important to be able to

see the number of books and book management. Human Computer Interaction examines
the relationship between human and computer interactions implemented through
evaluation of existing systems. Research using software tools measures theaccuracy of
HClI precision with data from questionnaires of existing system users.

This is an open access article under the CC-BY-SA license

Bidang ilmu interaksi manusia dan komputer adalah ilmu yang mempelajari tentang bagaimana

mendesain, mengevaluasi, dan mengimplementasikan sistem komputer yang interaktif sehingga

dapat digunakan oleh manusia dengan mudah. Sistem informasi perpustakaan adalah sistem

informasi yang menyediakan fasilitas berupa server dalam mencari kumpulan buku yang sudah di

arsipkan kedalam satu sistem. Sistem informasi perpustakaan ini menyediakan berbagai tools dalam

pencarian buku-buku yang dapat menjadi referensi mahasiswa dalam belajar atau hanya sekedar

membaca [1]. Sistem informasi perpustakaan pada Universitas Karya Husada terdapat pada tools

website utama Universitas yang menaungi berbagai informasi dari 2 fakultas yaitu Fikkes (Fakultas

IImu Kesehatan) dan Fahmi (Fakultas Hukum, Manajemen,dan Informatika). Tanpa membatasi

informasi untuk user website tersebut memiliki menu untuk pengguna dalam melihat informasi
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perpustakaan [3]. Pemanfatan teknologi informasi dari tahun ke tahun semakin meluas dan dapat
dimanfaatkan untuk berbagai bidang seluruh kehidupan manusia. Dengan deminikan
berkembangnya teknologi informasi yang begitu cepat telah memberikan efek perubahan serta
tatanan pola dikehidupan masyarakat. Salah satunya pemanfaatan dari teknologi informasi dalam
dunia Pendidikan adalah sistem informasi perpustakaan, yang sangat dibutuhkan untuk kegiatan
akademik. Perpustakaan merupakan sebuah tempat yang diperuntukkan untuk koleksi buku.
Walaupun sebagian besar mengartikan perpustakaan sebagai koleksi buku dalam kepemilikan
pribadi perseorangan, namun mayoritas perpustakaan sebagian besar yang dibiayai dan dioperasikan
oleh sebuah kota atau institusi. Inilah yang disebut dengan perpustakaan konvensional [2].

Sistem informasi perpustakaan adalah proses komputerisasi untuk mengolah data dalam suatu
perpustakaan[10]. Semua di proses menggunakan software tertentu seperti software pengolah
database. Petugas perpustakaan dapat selalu memonitor tentang ketersediaan buku, daftar buku
baru, peminjaman buku, dan pengembalian buku. Jadi dibandingkan dengan perpustakaan
konvensional, sistem informasi perpustakaan lebih memudahkan pegawai perpustakaan dan
pengguna perpustakaan dalam mengelolah dan meminjam buku. Sistem informasi perpustakaan di
Universitas Karya Husada merupakan aplikasi dari Universitas dibuat demi mendukung fasilitas
kampus dalam peminjaman dan pengembalian buku mahasiswa. Sistem tersebut memiliki fasilitas
dalam arsip buku-buku sudah dikumpulkan pada perpustakaan [4]. Arsip buku ini sangat penting
untuk dapat melihatjumlah dari buku dan pengelolaan buku.

2. Metode Penilitian

Studi ini digunakan untuk mencari studi literatur yang sistematis. Metode yang digunakan
untuk mengumpulkan data yaitu, melakukan identifikasi, evaluasi, interpretasi, literatur, dan laporan
yang tersedia. peneliti membuat review dengan megidentifikasi jurnal dan secara sistematis
mengikuti langkah-langkah dari setiap proses yang ditunjukkan oleh prosedur yang tersedia. Di
bawah ini adalah flowchart diagram alur untuk menjelaskan metode yang digunakan:
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Gambar 1. Metode Penelitian
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Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode evaluasi heuristik untuk mengevaluasi
desain antarmuka sistem perpustakaan Universitas Karya Husada untuk pengembangan sistem
informasi dengan menerapkan sistem interaksi manusia dan computer didalamnya. Dengan adanya
evaluasi desain antarmuka, diharapkan hasil dari evaluasi dapat dijadikan sebagai dasar
pengembangan desain antarmuka sistem informasi perpustakaan Universitas Karya Husada agar
lebih baik dan menarik. Selain itu, peneliti juga mengadakan kuisioner yang diisi oleh beberapa
mahasiswa Universitas Karya Husada guna mengetahui kebutuhan dan kendala yang dihadapi dari
mahasiswa dalam mengakses sistem tersebut. Kuesioner berisikan daftar pertanyaan yang dikirimkan
secara langsung atau tidak langsung kepada responden untuk memberikan informasi dengan
pertanyaan-pertanyaan berkaitan dengan kendala dan penggunaan sistem perpustakaan Universitas
Karya Husada selama ini. Diharapkan dengan adanya kuesioner tersebut dapat dijadikan sebagai
bahan pengembangan dari sistem informasi perpustakaan dari segi kebutuhan pengguna atau User.
Perkembangan sistem dapat dilakukan dengan cara penambahan fitur agar sistem lebih efektif dan
efisien [11].

Evaluasi heuristik dipergunakan untuk mengukur tingkat masalah usability tampilan sebuah
sistem. Masalah ussability interface berada di bidang Interaksi Manusia dan Komputer [5]. Metode
evaluasi heuristik dalam penelitian ini mengarah pada umpan balik dari user kepada pengembang
sistem mengenai interface agar sesuai dengan kebutuhan para user. Metode heuristik dipergunakan
untuk membantu mengenali masalah ussability pada rancangan antarmuka dan bertujuan untuk
memperbaiki perancangan serta sebagai teknik evaluasi desain. Ussability merupakan kemampuan
sebuah perangkat lunak untuk membantu penggunanya dalam menyelesaikan sebuah tugas [8]. IMK
yang baik salah satunya yaitu Ussability yang tinggi. Ussability ialah kemudahan user untuk
menggunakan suatu indera eksklusif ataupun objek buatan lainnya untuk mencapai tujuan tertentu
[7]. Ussability satah satu ketentuan penting sebuah website dapat bertahan dalam waktu yang lama.
Dengan Ussability tinggi website berpeluang sering dikunjungi oleh para pengguna internet. Secara
spesifik tujuan Ussability yaitu Efektivitas penggunaan, Efisiensi penggunaan, Keamanan, Ultilitas
yang baik, Penggunaan yang mudah dipelajari, Penggunaan yang mudah diingat, Kemudaham
dalam mengakses, Peringatan kesalahan, Visibility atau jarak pandang [6]. Secara umum user
menginginkan kemudahan dalam mendapatkan informasi dengan waktu yang singkat serta informasi
yang tepat sesuai dengan apa yang user inginkan. Dalam penggunaan website, tidak sedikit user
yang kerap mencoba berbagai menu yang ada dalam website tersebut apalagibagi user baru [9].

2.1. Tahapan Review

Penelitian dimulai dengan melakukan kajian terhadap antarmuka pengguna dan pengalaman
dalam system perpustakaan Universitas Karya Husada. Tinjauan peferensi dilakukan dengan literasi
untuk memahami teori-teori terbaru desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna. Setelah
proses identifikasi dan kajian dilakukan selanjutnya membagikan kuesioner sebagai instrument
survei dan melakukan wawancara untuk mengetahui wawasan awal pengguna dengan tujuan
menggali data yang akan dianalisis dengan respon yang nyata dari responden. Informasi yang
diperlukan dalam oengolahan data adalah informasi terkait pengalaman responden dalam memakai
atau menggunakan system perpustakaan di Universitas Karya Husada. Metode yang digunakan
adalah metode machine learning diterapkan dalam Analisa data guna mendeteksi pola interaksi
pengguna yang tidak terungkap melalui analisis konvensional. Algoritma digunakan dalam
memprediksi factor-faktor utama yang mempengaruhi pengalaman pengguna, seperti kemudahan
navigasi, efisiensi antarmuka, dan Tingkat kepuasan pengguna. Data kuantitatif melalui hasil survei
dianalisis untuk mengidentifikasi hubungan antara variable dengan desain antarmuka melalui

pengalaman pengguna.
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2.2. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan data dalam kuesioner dan survei
wawancara yang dilakukan pada 2 Mei 2025 hingga 20 Juni 2025. Data primer dalam penelitian ini
melibatkan 100 responden yang terdiri dari mahasiswa, karyawan, dan dosen. Beberapa responden
tersebut bertujuan untuk mengetahui kebutuhan masing-masing responden dan memastikan bahwa
data yang diperoleh mampu mencerminkan populasi pengguna system.

2.3. Pengambilan Sample

Penelitian ini menggunakan metode purposive sampling Dimana responden di pilih berdasarkan
kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. Kriteria ini mencakup pengguna aktif
menggnakan system yang telah mengoperasikan sekurang-kurangnya 2 bulan. Pendekatan ini
memungkinkan untuk memperoleh data dari individu yang memiliki pengalaman nyata dalam
penggunaan system. Selain itu, dalam proses pemilihan sampel, data pengguna yang dianalisis
menggunakan machine learning akan diseleksi dengan terlibatnya pengguna dengan system, table
data dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 1. Pemeriksaan data head

Indikator

Kemudahan dalam memahami Ul

Y
B> o RN
g 01 O1| W
W W Wk

0
4
Memberikan kenyamanan dan kemudahan digunakan (usability) 4
Tata letak layout dan desain visual dapat membantu kemudahan dalam 4
menemukan informasi
Kepuasan terhadap kecepatan dan responsibilitas dari sistem
Pengalaman terkait kesulitan transaksi karena antarmuka
Pengaruh desain antarmuka terhadap keamanan sistem
Tampilan visual dan branding sistem memberikan rasanyaman
Kecenderungan penggunaan system dengan desain yang modern.
Kecenderungan penggunaan sistem dengan desain yang menarik.
Pengaruh keputusan responden untuk terus menggunakan sistem
Frekuensi penggunaan sistem karena kemudahan antarmuka
Perpindahan sistem karena kenyamanan penggunaan
Desain antarmuka meningkatkan frekuensi penggunaan sistem
Ketersediaan menu bantuan dalam sistem

OO R SN O T OO OIS
B W U RN NN W N WN
N W U1 R O W e e e W
S I NS IR BN IS IS IS, BTN SV S
B W W N WO R W W R W

Pengaruh fitur-fitur visual (ikon, warna, gambar) pada sistem

Sumber: Data Kuesioner
2.4. Analisis Data

Penelitian ini menerapkan metode analisis statistik deskriptif untuk mengolah informasi
kuantitatif. Analisis ini mencakup perhitungan nilai rata-rata, median, dan distribusi frekuensi untuk
menggambarkan karakteristik dari responden yang sudah menjalankan system terlebih dahulu.
Analisis deskriptif ini membantu dalam Menyusun Gambaran awal mengenai persepsi penggunaan
terhadap Ul dan UX dari system perpustakaan Universitas Karya Husada. Analisis kualitatif
dilakukan terhadap data interview dengan menggunakan metode tematik. Metode ini
memungkinkan proses identifikasi tema utama yang mampu mencerminkan pengalaman dari
pengguna, seperti kepuasan visual, efisiensi, navigasi dan tantangan teknis lainnya. Selanjutnya data
akan dianalisa menggunakan metode machine learning untuk mengelompokkan pengguna
berdasarkan pola navigasi. Analisis Data dapat dilihat di gambar 2 berikut ini.
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Gambar 2. Analisis Data

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian adalah melalui distribusi kuesioner kepada para responden, Diperoleh data
sebanyak 100 data yang kemudian dianalisis secara sistematis. Data yang terkumpul diolah
menggunakan alat analisis berbasis teknologi. Penelitian ini memanfaatkan teknik machine learning
untuk mendeteksi apa saja pola yang mungkin tidak terungkap melalui metode analisis konvensional.

3.1. Demografi Pengguna Sistem

Penelitian ini dilaksanakan untuk memahami karakteristik utama yang mempengaruhi
penggunaan sistem. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa mayoritas pengguna system akademik
terutama system perpustakaan adalah wanita yang mencapai 63,3% dari total responden, sementara
pria hanya mencakup 36,7 %. Dalam distribusi usia, pengguna system di dominasi oleh kelompok usia
di bawah 18 tahun, yang menyumbang 38% dari total responden. Kelompok usia 18-25 tahun berada
di urutan kedua dengan proporsi 31,2%. Sementara itu, responden dengan usia di atas 45 tahun
mencakup 12,8%, di ikuti oleh usia 26 hingga 35 tahun sebesar 10,5 %, da n kelompok usia 36-45
tahun dengan persentase 7,5%. Dengan spesifikasi seluruh mahasiswa dari semua bidang studi di
Universitas Karya Husada yaitu diantaranya Fakultas Kesehatan yang didalamnya terdapat
mahasiswa pascasarjana dan Fakultas Hukum Informatika dan Manajemen. Dalam segi analisis
pengalaman pengguna sistem hasil dari penelitian adalah Dari segi tingkat pendidikan, sebagian
besar data berasal dari responden yang menempuh menempuh program studi keperawatan, yaitu
sebesar 69,2%. Responden dengan program studi pascasarjana keperawatan menyumbang 15,4%,
sementara program studi kebidanan dengan kategori lainnya mencakup 8,3%. Adapun responden
dengan fakultas FAHMI (hukum informatika dan manajemen) mencapai 5,3% dan yang program
studi biomedik hanya 1,9%. Berdasarkan data program studi, secara garis besar responden berstatus
sebagai mahasiswa strata 1, melalui nilai persentase mencapai 62%. Responden yang pascasarjana
mencakup 18%, di ikuti oleh tendik sebesar 7,9 %, dosen 7,5% dan pengguna luar yang ingin melihat
profil system perpustakaan universitas sebesar 4,5%. Informasi terkait data pengguna merupakan
fenomena unik yang ditemukan dari penelitian ini.

3.2. Analisis Frekuensi

Analisis dilakukan terhadap frekuensi penggunaan sistem akademik, hasil analisis menunjukkan
bahwa sebagian besar responden menggunakan sistem tersebut setiap hari sebesar 39,1%. Kelompok
yang menggunakan sistem beberapa kali dalam seminggu mencapai 31.6%, sementara responden
yang menggunakannya beberapa kali dalam sebulan sebesar 16,9 %, yang jarang menggunakan hanya
124%, tidak ada responden yang tidak pernah menggunakan sistem informasi akademik

perpustakaan.
Tabel 2. Hasil analisis frekuensi
Without SMOTE With SMOTE
0  Accuracy 0.736743 0.753822
1 Precision 0.744338 0.762299
2 Recall 0.728883 0.758339
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4. Kesimpulan

Sistem informasi perpustakaan di Universitas Karya Husada dilakukan dengan mengakses

sistem dari Universitas dibuat demi mendukung fasilitas kampus dalam peminjaman dan

pengembalian buku mahasiswa. Sistem tersebut memiliki fasilitas dalam arsip buku-buku sudah

dikumpulkan pada perpustakaan. Arsip buku ini sangat penting untuk dapat melihat jumlah dari

buku dan pengelolaan buku. Human Computer Interaksi memeriksa keterkaitan interaksi dari

manusia dan computer yang diimplementasikan melalui evaluasi sistem yang sudah berjalan.

Penelitian menggunakan alat software mengukur akurasi ketepatan HCI dengan data dari kuesioner

pengguna sistem yang sudah ada.
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