PENGEMBANGAN UI/UX APLIKASI MOBILE IPUSNAS
DENGAN METODE DESIGN THINKING

SKRIPSI
Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi
di Program Studi Sistem Informasi S1

Oleh :

Karimah
NIM 09031181924026

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS SRIWIJAYA
JULI 2023



HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI

PENGEMBANGAN UI/UX APLIKASI MOBILE IPUSNAS
DENGAN METODE DESIGN THINKING

Scbagai salah satn syarat uniuk menyelesaikan studi
di Program Studi Sistem Informasi S1

Oich :

Karimah
N4 0031181924026

Palembang, Juli 2023

Mengetahui,
Ketua Jurusan Sistem Informasi Pemibimbing,

S !-,:/.B _—— o iA' -
NIP. 197811172006042001 NIP,/198407212019031004




HALAMAN PERNYATAAN BEBAS PLAGIAT

Yang bertanda tangan di bawah ini;
Nama : Karimah

NIM :09031181924026
Program Studi : Sistem Informasi

Judul : Pengembangan U/UX Aplikasi Mobile Ipusnas Dengan Metode
Design Thinking

Hasil Pengecekan Software iThenticate/Tumitin: 8% (delapan persen)

Menyatakan bahwa laporan skipsi Saya merupakan hasil karya sendiri dan

bukan penjilpakan/plagiat. Apabila ditemukan unsur penjilpakan/plagiat dalam
laporan skripsi ini, maka Saya bersedia menerima sanksi akademik dan

Universitas Sriwijaya sesuai dengan ketentuan berlaku.

Demikian pernyataan ini Saya buat dengan sebenarnya dan tidak ada unsur

paksaan dari siapapun.

Palembang, Mei 2023

NIM 09031181924026




HALAMAN PERSETUJUAN

Telah diuji dan lulus pada :

Hari : Selasa
Tanggal : 27 Juni 2023
Nama : Xarimah
NIM : 09031181924026
Judul : Pengembangan UL/UX Aplikasi Mobile Ipusnas Dengan Metode
Design Thinking
Komisi Penguji : m
1. Pembimbing  : Dr.Ali Ibrahim, S:Xom; MET £ :
2. Ketua Penguji  : Pacu Putra, M.CS. %
3. Penguii I : Allsela Meiriza, M.T. 74'/
4. Pengujill  :Putri Eka Sevtiyani, M.T. %ﬁﬁﬂ
Mengetahui,
Ketua Jurusan Sistem Informasi
R\
) l’ T ]
. WAk g/
< Endang Lestari Ruskan, M.T.

NIP 197811172006042001



HALAMAN PERSEMBAHAN

“Bersemangatlah kalian kepada apa yang bermanfaat bagi kalian, mintalah

pertolongan Allah dan jangan malas”

(Hr.Bukhari & Muslim)

Tugas akhir ini penulis persembahkan kepada:

» Diri sendiri
» Orang tua serta keluarga penulis
» Dosen Pembimbing penulis

» Teman terdekat penulis



KATA PENGANTAR

Alhamdulillahirabbil’alamin. Segala puji syukur penulis panjatkan
kehadiran Allah SWT., karena atas rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis
dapat menyelesaikan tugas akhir dengan judul “Pengembangan Ul/UX Aplikasi

Mobile Ipusnas Dengan Metode” terselesaikan dengan baik.

Dalam penulisan tugas akhir ini, penulis menyadari bahwa tanpa adanya
bimbingan, bantuan, serta dukungan maupun petunjuk dari semua pihak, tidak
mungkin laporan ini dapat diselesaikan. Oleh karena itu, pada kesempatan ini

penulis menyampaikan rasa terima kasihnya kepada :

1. Allah Subhanahu wa Ta’ala yang telah memberikan penulis keimanan,
kesehatan, kecerdasan, kemudahan, dan kelancaran sehingga penulis dapat
menyelesaikan tugas — tugas sebagai seorang mahasiswa dengan baik

2. Nabi Muhammad Shallahu ‘Alaihi wa Sallam yang telah memberikan jalan
yang terang dan memberikan ilmu yang bermanfaat kepada umatnya atas
seizin Allah.

3. Ayah, ibu, dan keluarga tersayang, yang tak henti-hentinya mendoakan
penulis agar selalu diberi kemudahan dan terus membimbing, memberikan
semangat di tiap harinya, serta selaku motivator nyata dalam hidup penulis.

4. lbu Endang Lestari Ruskan, S.Kom., M.T., selaku Ketua Jurusan Teknik

Informatika Fakultas IImu Komputer Universitas Sriwijaya.

Vi



5. Bapak Dr.Ali Ibrahim,S.Kom,M.T selaku Dosen Pembimbing tugas akhir
yang telah meluangkan waktu dan memberikan masukan selama pelaksanaan
dan penyelesaian tugas akhir ini.

6. Teman-teman seperjuangan, terutama Aditya Tri Ananda, Chelly Papo, Nadila
Danik, Mama Ucu, Nanda, Adien, Widad, dan teman lainnya yang selalu
saling membantu dan memberikan dukungan satu sama lain, serta saling

membantu dalam proses pembuatan tugas akhir.

Penulisan juga mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah
membantu penulis dalam menyelesaikan laporan ini dan tidak dapat disebutkan
satu per satu. Penulis berharap semoga tulisan ini dapat menjadi bahan
pembelajaran di masa yang akan datang. Penulis mohon maaf apabila terdapat
kesalahan dan kekhilafan dalam penulisan laporan ini. Penulis berharap semoga
tugas akhir ini dapat menghasilkan sesuatu yang bermanfaat bagi semua pihak,

khususnya bagi penulis sendiri.

Palembang, 25 Mei 2023

Penulis

vii



PENGEMBANGAN UI/UX APLIKASI MOBILE IPUSNAS DENGAN
METODE DESIGN THINKING

Oleh

Karimah
NIM 09031181924026

ABSTRAK

Perpustakaan Nasional Republik Indonesia membangun media aplikasi baca di
bidang pendidikan bernama iPusnas. Dalam meninjau permasalahan antarmuka
yang ada pada aplikasi iPusnas, dilakukan penyisiran data ulasan 3 bulan terakhir
pada platform playstore dengan total 11 ulasan yang membahas mengenai
permasalahan UI/UX. Masalah ini berkaitan dengan ukuran tampilan yang kurang
nyaman, Ul yang membingungkan, permintaan pengembangan UI/UX agar lebih
menarik, dan perbaikan tampilan dengan fitur yang lebih solutif dan tidak
monoton. Dengan memperhatikan kebutuhan pengguna, solusi yang dapat
diimplementasikan ialah dengan mengembangkan user interface menggunakan
strategi design thinking. Dari proses empathy hingga testing, diambil 100
pengguna iPusnas dengan hasil akhir yang didapatkan ialah waktu yang
dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas adalah 0,014 goal/sec dengan
tingkat alur diselesaikan 99,05% dan penggunaan user experience questionnaire
(UEQ) pada enam skala: attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability,
stimulation, novelty memperoleh penilaian kategori “excellent”. Dengan kata lain,
proses pengembangan antarmuka iPusnas yang dilakukan menghasilkan
pemahaman pengguna dalam menjalankan aplikasi dengan lebih cepat dan kesan
aplikasi yang lebih baik.

Kata kunci: iPusnas, Antarmuka, UI/UX, Design Thinking
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DEVELOPMENT OF UI/UX MOBILE APPLICATION FOR IPUSNAS WITH
DESIGN THINKING METHOD

Oleh

Karimah
NIM 09031181924026

ABSTRACT

The National Library of Republic of Indonesia built a reading application media
for education called iPusnas. In observing interface problems that exist in the
iIPusnas application, all reviews of the last 3 months data were scraped from
Playstore platform with total 11 reviews discussing about UI/UX issues. The
problems are related to uncomfortable display size, confusing Ul, requests for
UI/UX development to make it more attractive, and interface improvements with
features that are more solutive and entertaining. By paying attention to user
needs, the solution that can be implemented is to develop user interface using
design thinking method. From empathy process to testing, taken 100 iPusnas’s
users with the final result obtained that times needed to completed the task is
0,014 goal/sec with a completed success rate of 99,05% and the use of a user
experience questionnaire (UEQ) on six scales: attractiveness, perspicuity,
efficiency, dependability, stimulation , novelty received an “excellent” category
rating. In other words, the resulted of process developing iPusnas interface for
users understanding in running application are faster and gave better impression
to the application.

Keywords: iPusnas, Interface, UlI/UX, Design Thinking
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

User interface menjadi bagian dari pengembangan perangkat lunak yang
mampu dipahami, disentuh, dan dirasakan oleh pengguna (Saputra et al., 2023).
Dalam mengembangkan antarmuka, perancangan didasarkan dengan penetapan
tujuan aplikasi (Eraliev & Salomov, 2023). Sehingga melalui pengembangan
UI/UX permasalahan tampilan dapat membantu dalam memberikan solusi
kemudahan user untuk menjalani pertukaran informasi dan data dalam aplikasi

(Yusuf et al., 2023).

Penelitian mengenai user interface adalah aspek penting dalam
menciptakan antarmuka aplikasi yang tepat sasaran untuk menciptakan rasa
nyaman dan percaya bagi pengguna. Salah satu media aplikasi di bidang
pendidikan adalah iPusnas—aplikasi yang dikembangkan oleh Perpustakaan
Nasional Republik Indonesia (Lestari & Andrian, 2022). Dalam meninjau
permasalahan user interface iPusnas, dilakukan penyisiran data awal yang tercatat
hingga 10 April 2023. Terdapat lebih dari 500 ulasan pada platform playstore
aplikasi iPusnas dengan catatan dari 183 ulasan sejak tahun 2023, terdapat 11
ulasan yang membahas mengenai masalah user interface. Permasalahan tampilan
antarmuka yang dikeluhkan user adalah ukuran tampilan yang kurang nyaman,

desain yang kurang profesional, Ul yang membingungkan, permintaan



pengembangan UI/UX agar lebih menarik, dan perbaikan tampilan dengan fitur

yang lebih solutif dan tidak monoton.

Dari analisis permasalahan berdasarkan pengalaman pengguna, peneliti
tertarik untuk melangsungkan penelitian pengembangan prototipe iPusnas dengan
memfokuskan kebutuhan pengguna dan tujuan aplikasi dalam pengembangan user
interface untuk menyelesaikan permasalahan yang ada. Solusi yang dapat
diimplementasikan ialah dengan mengembangkan user interface menggunakan
strategi design thinking. Design Thinking ialah proses yang berulang sebagai
upaya dalam memahami user, menantang asumsi, serta pendefinisian ulang
masalah untuk menciptakan strategi dan solusi alternatif (Maulina et al., 2022).
Dalam prosesnya, design thinking memiliki lima tahapan pengembangan yaitu:
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Sehingga produk yang dihasilkan

akan mendekati kebutuhan pengguna.

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, penerapan metode design
thinking merupakan solusi yang tepat dalam mengatasi keluhan user interface
iPusnas agar dapat mengembangkan rancangan antarmuka yang mampu diterima
mayoritas user secara fungsional, emosional, maupun estetika. Oleh karena itu,
penulis betujuan untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan

UI/UX Aplikasi Mobile Ipusnas Dengan Metode Design Thinking”.

1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, penulis

mengidentifikasikan rumusan masalah dari penelitian ini yaitu:



1. Bagaimana analisis ulasan pengguna dapat diimplementasikan dalam proses
pengembangan UI/UX?
2. Bagaimana pengembangan prototipe user interface iPusnas dengan metode
Design Thinking?
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini yaitu:
1. Menganalisis permasalahan terkait dengan UI/UX yang teridentifikasi oleh
pengguna selama menggunakan aplikasi iPusnas melalui penyisiran ulasan.
2. Menghasilkan produk user interface sebagai rekomendasi pengembangan
aplikasi mobile iPusnas dengan menggunakan metode Design Thinking.
14  Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi tinjauan bagi aplikasi
iPusnas mengenai kebutuhan pengguna terhadap interface-nya baik dari segi
fungsional, emosional, maupun estetika. Dan dapat berguna bagi berbagai pihak
yang melakukan penelitian maupun pengembangan terhadap metode design
thinking agar dapat membangun dan menciptakan antarmuka aplikasi mobile yang
dapat terkoneksi dengan kebutuhan pengguna, terutama aplikasi baca buku agar
dapat meningkatkan kenyamanan pengguna dalam membaca melalui ponsel.
Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi baik bagi
pembaca, akademik, peneliti ke depannya, serta objek yang diteliti (aplikasi

perpustakaan digital sejenis).



15  Batasan Masalah
Sebagaimana pada rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, maka
user interface pada aplikasi iPusnas yang akan dibangun dibatasi dengan masalah
penelitian sebagai berikut:
1. Penelitian ini hanya menghasilkan pengembangan berupa prototype dari
mobile user interface iPusnas.
2. Proses rancangan user interface menggunakan alur metode design thinking.
3. Pengembangan prototype dibuat dengan figma. Figma adalah user interface
tools design yang sudah diakuisisi oleh Adobe. Web aplikasi ini digunakan
untuk merancang tampilan antar muka mobile, serta fitur pendukung untuk
ilustrasi vektor dan lainnya.
4. Tahapan metolodogi penelitian akan dikerjakan hanya sampai pada tahap uji
coba (testing) prototipe untuk meninjau efektivitas antarmuka dari sisi

fungsional dan emosional pengguna terhadap desain produk.
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