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Abstract

Perangkat lunak Figma digunakan untuk merancang aplikasi antarmuka pengguna (UI/UX)
perpustakaan online berbasis mobile. Pemahaman pengguna, pengumpulan ide, prototyping, dan
pengujian adalah langkah-langkah dalam proses perancangan yang menggunakan pendekatan Design
Thinking. Untuk mengevaluasi kegunaan sistem, aplikasi ini dibangun untuk memberikan pengalaman
pengguna yang mudah digunakan, efektif, dan memuaskan untuk mencari dan mengakses sumber
daya perpustakaan secara online. Tahap pengujian dilakukan dengan menggunakan System Usability
Scale (SUS). Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang dapat memenubhi
persyaratan pengguna dan meningkatkan kegunaan. Studi ini memberikan dasar untuk penelitian lebih
lanjut dalam desain UI/UX dan perancangan aplikasi mobile serta membantu mengembangkan aplikasi
perpustakaan online yang lebih ramah pengguna. Studi ini menyoroti pentingnya pendekatan yang
berpusat pada pengguna ketika merancang aplikasi seluler. Dengan menggunakan alat evaluasi
seperti SUS, Anda dapat membuat aplikasi yang efisien, efektif, dan menyenangkan bagi pengguna
akhir. Dengan hasil menggunakan Metode System Usability Scale (SUS) dihasilkan nilai 84, dengan
masuk dalam kategori Acceptable (pantas), hasil skala peringkat mendapat B, serta hasil Excellent
pada peringkat adjektif.
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1. Introduction

Perkembangan teknologi telah mengubah kebiasaan masyarakat, antara lain menurunnya minat
membaca media cetak seperti buku, koran, dan majalah. Berbagai penelitian juga menunjukkan bahwa
kemunculan media digital telah menurunkan minat membaca media cetak di banyak negara, termasuk
Indonesia.[1] Di era digital saat ini, teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara kita
mengakses dan menggunakan informasi. Perubahan penting adalah evolusi perpustakaan tradisional
menjadi perpustakaan online yang dapat diakses melalui perangkat seluler.

Perkembangan e-book di Indonesia terus meningkat seiring dengan menyebarnya teknologi
digital. Faktor-faktor seperti meningkatnya akses internet, perkembangan perangkat seluler dan
perubahan perilaku konsumen telah meningkatkan minat masyarakat untuk menggunakan e-book
sebagai sumber bacaan.[2] Dengan semakin populernya perangkat seluler seperti ponsel pintar dan
tablet, aplikasi perpustakaan seluler online telah menjadi cara yang lebih nyaman dan nyaman bagi
pengguna untuk mengakses berbagai sumber informasi.[3]

Aplikasi mobile baca buku memberikan akses yang luas terhadap berbagai judul novel tanpa
batasan fisik atau geografis. Fitur interaktif seperti pencarian dan pengaturan tampilan memudahkan
pembaca dalam mencari dan membaca buku sesuai minatnya. Aplikasi ini memberikan solusi inspiratif
untuk mempertahankan minat baca masyarakat, menghadirkan pengalaman membaca yang menarik
dan mudah diakses.[4]

Dalam konteks ini, pengalaman pengguna (UI/UX) memegang peranan yang sangat penting
dalam keberhasilan aplikasi perpustakaan. Penggunaan antarmuka yang intuitif, tampilan yang menarik
dan navigasi yang mudah merupakan beberapa faktor utama yang mempengaruhi kepuasan pengguna
dan efektivitas penggunaan aplikasi. Oleh karena itu, merancang User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) yang baik sangat penting untuk menciptakan aplikasi seluler perpustakaan online
yang efektif.[5]
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Tujuan dari penelitian ini adalah merancang User Interface (Ul) dan User Experience (UX)

aplikasi perpustakaan online menggunakan perangkat lunak perancangan Ul/UX Figma. Figma adalah

platform desain yang populer di kalangan desainer Ul/UX karena menyediakan alat untuk kolaborasi,

pembuatan prototipe interaktif, dan integrasi dengan berbagai program lainnya. Dengan demikian,

diharapkan aplikasi ini dapat meningkatkan minat baca masyarakat, memperluas jangkauan
perpustakaan, dan mendukung upaya peningkatan literasi di era digital.

2. Reseach Methods

Design thinking adalah pendekatan inovasi yang berpusat pada manusia yang melibatkan
pemahaman mendalam tentang kebutuhan pengguna dan menghasilkan solusi inovatif dan efektif.
Dalam bidang penelitian User Interface (Ul) dan User Experience (UX), Design thinking memainkan
peran penting dalam memastikan bahwa aplikasi digital memenuhi kebutuhan pengguna secara
memuaskan.[6] Dengan melibatkan pengguna sebagai aktor utama dalam proses desain, pemikiran
desain membantu mengeksplorasi berbagai kemungkinan solusi yang disesuaikan dengan kebutuhan
spesifik pengguna. Misalnya saja, artikel ini menyoroti bagaimana penggunaan metodologi pemikiran
desain dalam mengembangkan aplikasi pemesanan makanan seluler untuk restoran tradisional
menghasilkan kepuasan pengguna yang tinggi.[7]

EMPHATHIZE

Gambar 1. Tahap Design Thinking

Tahapan dalam Design Thinking terdiri dari lima tahapan, dimulai dari Empathize: Ini adalah
tahap yang bertujuan untuk mengetahui kebutuhan, keinginan, dan masalah pengguna. Hal ini dapat
dilakukan melalui berbagai metode, seperti observasi, bertanya-jawab, atau menggunakan suara
pengguna. Tahap kedua, Define: Setelah mengumpulkan data dan informasi dari tahap empathize,
tahap ini bertujuan untuk memahami masalah yang harus diatasi dan mengidentifikasi solusi yang
tepat.[8] Tahap ketiga, Ideate: Tahap ini bertujuan untuk membuat ide baru dan menjadi kreatif dalam
menciptakan solusi yang tepat. Ini adalah tahap yang menggunakan kreativitas dan inovasi untuk
menghasilkan ide yang tepat. Tahap keempat, Prototype: Setelah ide dihasilkan, tahap ini bertujuan
untuk membuat prototipe dari ide tersebut. Ini adalah tahap yang menggunakan bahan dan alat yang
mudah diubah, seperti kertas dan pemakai, untuk membuat prototipe yang dapat diuji dan diperbaiki.
Dengan tahap Test: Bertujuan untuk menguji prototipe yang dibuat dan mengumpulkan feedback dari
pengguna. Ini adalah tahap yang mengumpulkan data dan informasi yang dapat digunakan untuk
memperbaiki dan mengembangkan ide dan prototipe.[9]

3. Result and Discussion

3.1. Tahap Empathize

Fase Empathize bertujuan untuk memahami pengalaman pengguna dan permasalahan yang
dihadapi pada website atau aplikasi serta menggunakan informasi yang diperoleh dari pengalaman
pengguna untuk mengembangkan solusi yang lebih mendekati kebutuhan pengguna.[10] Pada fase
ini, permasalahan yang ada diidentifikasi melalui observasi dan wawancara. Untuk memperoleh data
yang dapat diandalkan, wawancara dilakukan dengan orang-orang dari kelompok sasaran yang
berbeda untuk produk ini. Artinya, masyarakat umum yang mempunyai minat dan kebutuhan membaca
media, yaitu pelajar, mahasiswa, dan pengajar. Penulis mewawancarai sampel mahasiswa dan setelah
mewawancarai narasumber menerima beberapa poin untuk proyek perpustakaan online ini.

3.2. Tahap Define

Tahap Define bertujuan untuk menciptakan desain UI/UX yang lebih efektif dan efisien serta
menciptakan desain yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna. Fase ini mengumpulkan data
yang diperlukan untuk membuat desain UI/UX yang lebih baik dan lebih mendekati kebutuhan
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pengguna, seperti mengidentifikasi masalah yang dihadapi pengguna saat menggunakan sistem
UI/UX.[11] Berdasarkan hasil wawancara, dimungkinkan untuk melakukan analisis rinci mengenai
masalah dan kebutuhan pengguna. Tujuan pembuatan persona pengguna adalah untuk
mengidentifikasi dan mengumpulkan informasi tentang pengguna, termasuk perilaku, keinginan, dan
masalah yang dihadapi pengguna saat menggunakan sistem UI/UX.[12] User Persona adalah karakter
fiksi dan memainkan peran penting dalam pengembangan aplikasi karena mewakili pengguna target.
Persona pengguna ini tercipta berdasarkan hasil penelitian pada fase empati dan mencerminkan
permasalahan, motivasi dan kebutuhan pengguna yang diinginkan.

e N ( )
Background
Seorang mahasiswa yang menggabungkan minat literasi dengan bidang studinya. Baginya, membaca
bukan hanya tentang memperoleh pengetahuan, tetapi juga tentang menemukan inspirasi, memperluas
wawasan, dan menjelajahi dunia melalui halaman-halaman buku. la percaya bahwa literasi adalah kunci
untuk potensi diri dan l positif dalam k
. J
Y t. s N\ [ ™
anti Goals Pain Points
20 Tahun * Akses kelebih banyak buku « Antarmuka aplikasi yang rumit
bacaan
Wanita . . « Terbatasnya akses buku yang
- Fasilitas pencarian yang dibutuhkan
; mudah dan efisien . .
Mahasiswa ) . « Kesulitan saat menyimpan
+ Menampilkan rekomendari koleksi buku
Karawang buku yang sesuai
» Tampilan membaca yang
nyaman untuk mata
- / J J

Gambar 2. User persona

3.3. Tahap Ideate

Tahapan Ideate bertujuan untuk membuat desain UI/UX yang lebih dekat dengan kebutuhan
pengguna, serta membuat desain yang lebih dekat dengan kebutuhan pengguna.[13] Di fase Ideate
ini, pembutan ide yang beragam dan kreatif untuk memecahkan masalah yang sebelumnya
diidentifikasi oleh pengguna. Ide-ide ini kemudian menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut,
seperti pembuatan prototipe dan pengujian konsep. Setelah dilakukan pengumpulan dan observasi
terhadap permasalahan pengguna dapat dibuatkan konsep dasar seperti informasi arsitektur dan juga
wireframe. Dari informasi arsitektiurberisikan alur tampilan dari aplikasi ini secara garis besar, dimana
penulis memberikan fitur-fitur mencakup pendaftaran, beranda aplikasi, account settings.

Halaman Pencarian

Masuk Akun H Halaman Home H Pencarian Buku ]—)[ Rekomendasi Buku

Pendaftaran
Halaman Simpan
Buku

Apakah Use)
sudah memiliki
akun?

User ingin
embaca buku?

Halaman Welcome

Akun

H Halaman Membaca

Gambar 3. User Flow
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Gambar 4. Information Architecture

Dalam gambar 3 menampilkan bagaimana sistem informasi dari aplikasi “Book Buddy” ini secara
garis besar. Dimulai dari Sign Up/ Login lalu menuju tampilan awal aplikasi dimana terdapat fitur dari
Homepage, Booklist dan Account. Didalam ketiga fitur utama itu juga ada fitur-fitur spesifik lainny dari
masing-masing fitur utama. Setelah didapatkan alur informasi dari perancangan aplikasi dapat dibuat
tampilan awal Design Wireframe dimana menggambarkan fitur-fitur yang telah dirancang sebelumnya.
Dalam hal ini Wireframe membantu peracangan prototipe karena mengambarkan visual awal dari
aplikasi e-book “Book buddy” ini.

3.4. Tahap Prototype

Pada fase Prototyping, ide-ide solusi yang muncul pada fase ideate dikumpulkan dan dibuatlah
prototipe berdasarkan ide-ide tersebut. Pembuatan prototipe adalah langkah penting untuk menguji dan
memvalidasi ide solusi serta menciptakan desain UI/UX yang lebih efektif dan efisien.[14] Dalam
tahapan Prototype dilakukan penyempurnaan dari design wireframe pada tahapanam ideate, pada
tahap ini dibuatkan sebuah Design System yang mencakup font, warna, gambar, tombol, icon dan
elemen design lainnya. Pada tahapan Prototype ini merupakan tahapan akhir dari perancangan
sebelum dilakukannya tahapan testing, mnaka dari ini tahapan Prototype ini sangat penting untuk
dilakukan secara detail.

@B @B

Welcome to Sign Up
BookBuddy

Gambar 5. Halaman Welcome screen, Signup

Saat masuk kedalam aplikasi akan disambut dengan Welcome Screen yang dimana terdapat logo dari
aplikasi, element gambar, tombol untuk Login atau Signup.
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Dari halaman Welcome Screen akan diminta untuk melakukan Login atau Signup. Jika sudah memiliki
akun bisa memilih Login dan akan diminta memasukan username dan password. Jika belum memiliki
akun bisa memilih signup dan akan diminta memasukan username, password dan konfirmasi
password.

Hello, Bambang

Gambar 6. Halaman Home, Detail book

Pada halaman home disajikan berbagai fituir utama seperti rekomendasi buku, riwayat buku yang telah
dibaca dan pencarian buku yang diinginkan.

Ketika melakukan klik pada judul buku yang diinginkan akan disajikan tampilan detail dari buku tersebut.
Pengguna bisa langsung membaca buku dengan mengklik “Baca Buku” atau menyimpan kedalam
booklist dan melakukan share buku ke orang banyak

y

St

Sherlock Holmes

8

" Rich Dad Poor Dad
Bt s

Gambar 7. Halaman Baca, Book list

Bagian membaca akan mensajikan isi dari buku yang dipilh, dan pengguna bisa merubah tampilan dari
dark ke light atau sebaliknya.

Pengguna bisa melihat Kembali Riwayat buku yang telah dibaca, atau buku yang hanya disimpan pada
bagian booklist
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Gambar 8. Halaman Search, Account settings

Pada bagian halaman home jika memilih search akan disajikan beberapa fitur seperti Riwayat
pencarian dan custom pencarian. Dimana pengguna dapat melakukan pencarian khusus seperti
pencarian berdasarkan tahun terbit, penulis, penerbit, dan lainnya.

Tampilan account settings kan menampilkan nama dan email pengguna. Dan pengguna dapat
melakukan edit profile, settings, notifications, subscription, theme, serta help&support.

3.5. Tahap Test

Metode System Usability Scale (SUS) digunakan pada tahap pengujian ini. Metode SUS merupakan
metode pengujian usability yang menggunakan skala 10 pertanyaan yang diisi pengguna untuk
mengukur kegunaan produk atau sistem.[15] Dengan melakukan pengujian kepada lima responden
dimana dengan memberikan scenario dan uji langsung kepada responden. Dari hasil pengujian
scenario dengan memberikan 10 pertanyaan dengan menggunakan nilai skala 1-5 dan berdasarkan
hasil pengujian dari para respoden.

Table 1. Penghitungan SUS

Hasil Perhitungan Responden

Q1 Q1 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10

No Responden Jumlah Skor SUS

1 R1 3 4 2 3 4 3 2 4 3 4 32 80
2 R2 3 4 3 4 4 3 3 2 2 4 32 80
3 R3 2 3 4 3 4 4 4 4 3 4 35 87,5
4 R4 3 3 4 2 4 4 4 2 4 4 34 85
5 R5 4 3 4 3 4 2 2 4 4 4 35 87,5
Nilai rata-rata SUS 84

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha Based
on
Cronbach's Standardized
Alpha ltems N of ltems
140 152 5

Gambar 9. Hasil Uji Reabilitas
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Item-Total Statistics

Scale Corrected Squared Cronhach's

Scale Mean if Variance if ltem-Total Multiple Alphaif ltem

Item Deleted Item Deleted Correlation Correlation Deleted
R1 13.50 2.500 178 .361 -.0242
R2 13.50 2722 .085 A77 .087
R3 13.20 2.844 .093 .208 .083
R4 13.30 2.900 -.015 263 204
RS 13.30 2.900 -.015 .250 .204

Gambar 10. Item Total Statistics

Dilihat dari hasil gambar 9 untuk uji rebilitas pada pada tabel hasil kuisioner didapatkan hasil
0,140 pada Cronbach alpha dimana nilai alpha yang tinggi menunjukkan reliabilitas yang lebih baik,
biasanya dianggap baik jika nilainya di atas 0,70 atau 0,80. Dan pada tabel 1 didapatkan nilai rata-rata
hasil pengujian di 84, dengan hasil tersebut dibandingkan dengan kategori penilaian SUS. Skor yang
diperoleh dapat dibagi menjadi kategori, seperti Acceptability Range, Grade Scales, Dan Adjective
Ratings.[16] Nilai SUS dikategorikan menjadi tiga kategori penerimaan pengguna : Not acceptable,
Marginal, dan Acceptable. Terdapat enam tingkatan skala, yaitu A,B,C,D,E dan F. Dan juga terdapat
peringkat adjektif Diantaranya Worst Imaginable, Poor, Ok, Good, Excellent, Dan Best Imaginable.
Lebih jelasnya dilhat dari Gambar 11 dibawah.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGNAL ACCEPTABLE
w 0% o AR AN
ekl O N AN i Low | HiGH RAFAVARTVARMIA
GRADE
scale | E [ D I=esl B A
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS WAGINABLE ~ POOR oK GOOD  EXCELLENT  puemasie

Le T a U T ot e Mlaa Ol 1. 801 61
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 11. Kriteria Penilaian SUS

Dilhat dari skala pada Gambar 11 yang merupakan gambaran penilaian SUS dan mengambil
nilai rata-rata penilaian SUS pada Tabel 1 penghitungan SUS, dapat diputuskan hasil pengujian produk
mendapat hasil Acceptable, mendapatkan skala peringkat di B, dan penilaian adjektif ada pada
Exellent. Dapat disumpulkan produk yang dibuat memiliki kualitas yang baik untuk digunakan.

4, Conclusion

Secara keseluruhan, penelitian ini menyoroti pentingnya pendekatan yang berpusat pada
pengguna ketika merancang antarmuka pengguna aplikasi seluler. Dengan menggunakan metode
Design Thinking dan alat evaluasi seperti SUS, dapat membuat aplikasi yang lebih efektif, efisien, dan
memuaskan pengguna akhir. Dengan pembuatan protoptype fitur halaman membaca, search,
recommendation, booklist dan detail buku. Dengan hasil menggunakan Metode System Usability Scale
(SUS) dihasilkan nilai 84, dengan masuk dalam kategori Acceptable (pantas), hasil skala peringkat
mendapat B, serta hasil Excellent pada peringkat adjektif.
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