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ABSTRAK

Digitalisasi sistem menjadi sebuah upaya untuk meningkatkan kualitas dengan tujuan
mempermudah pengguna dalam mengelola sistem secara digital. Digitalisasi
perpustakaan bertujuan menghubungkan interaksi masyarakat umum dan sumber
informasi dari perpustakaan tanpa adanya interaksi. Perguruan Tinggi Negeri
Universitas Sriwijaya memfasilitasi runutan pembelajaran mahasiswa dalam hal
pengajuan dokumen, pencarian riset dan jurnal dengan perpustakaan digital
Universitas Sriwijaya yang bernama Digilib Unsri. Akan tetapi, berdasarkan survei
awal yang telah dilakukan dengan jumlah responden 30 menggunakan metode webuse
yang terbagi menjadi 4 dimensi yaitu (Content, Organization & Readability,
Navigation & Links, User Interface Design, dan Performance & Effectiveness),
menyatakan poin kepuasan penggunaan website digilib hanya sebesar 0,55 dengan
level penggunaan berada pada tingkat moderate. Hal ini disebabkan dari beberapa
alasan seperti panduan penggunaan website yang kurang jelas, fungsi fitur yang sulit
dipahami, tampilan desain yang kurang menarik dan tampilan yang kurang user
friendly. Untuk mengatasi hal tersebut penulis melakukan perancangan ulang desain
antarmuka pada website digilib unsri menggunakan metode Double Diamond yang
terbagi 4 tahap yaitu discover, define, develop dan delivery, dari hasil perancangan
ulang desain menggunakan double diamond dan usability testing webuse menunjukkan
hasil kenaikan tingkat kepuasan dalam penggunaan website dengan poin sebesar 0,85
dan berada pada level penggunaan “excellent”. Dari hasil tersebut dapat diketahui jika
desain baru prototype website Digilib diterima oleh pengguna.

Kata kunci: antarmuka pengguna, pengalaman pengguna, double diamond, webuse,
situs web, perpustakaan digital
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REDESIGN OF USER INTERFACE AND USER EXPERIENCE AT DIGILIB
UNSRI USING THE DOUBLE DIAMOND METHOD

By

Fachri Auliya Rahman
09031182025026

ABSTRACT

System digitalization is an effort to improve quality to make it easier for users to
manage the system digitally. Library digitalization aims to connect the interaction of
the general public and information sources from the library without any interaction.
Sriwijaya University State University facilitates student learning sequences in terms of
submitting documents and searching for research and journals with Sriwijaya
University's digital library called Digilib Unsri. However, based on an initial survey
that was conducted with 30 respondents using the webuse method which was divided
into 4 dimensions, namely (Content, Organization & Readability, Navigation & Links,
User Interface Design, and Performance & Effectiveness), stated that the satisfaction
points for using the website were only of 0.55 with the level of use being at a moderate
level. This is caused by several reasons, such as unclear website usage guidelines,
feature functions that are difficult to understand, unattractive design appearance, and
a display that is less user friendly. To overcome this, the author redesigned the
interface design on the Digilib Unsri website using the Double Diamond method which
is divided into 4 stages, namely discover, define, develop, and delivery. website with
points of 0.85 and is at the "excellent™ usage level. From these results, it can be seen
whether the new design of the Digilib website prototype is accepted by users.

Keywords: User interface, user experience, double diamond, webuse, website, digital
library
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Digitalisasi sistem menjadi sebuah upaya untuk meningkatkan kualitas dengan
tujuan mempermudah pengguna dalam mengelola sistem secara digital (Nurkholis et
al. 2022; Ridwan et al. 2021). Digitalisasi sistem juga menjamah ke dalam bidang
pendidikan dan informasi dengan harapan memberikan dapat meningkatkan layanan
pendidikan salah satunya pada ranah perpustakaan sebagai wadah terjadinya penelitian
dan peninjauan masalah (Hajiri 2021). Digitalisasi perpustakaan bertujuan
menghubungkan interaksi masyarakat umum dan sumber informasi dari perpustakaan
tanpa adanya interaksi langsung (Irhandanyaningsih, Arifan, and Broto 2021).
Perpustakaan digital juga menciptakan fitur e-books dan konten multimedia yang
membebaskan pustakawan akses diluar lingkungan perpustakaan (Ciri¢ and Ciri¢
2021).

Sesuai dengan standar penyelenggaran perpustakaan berbasis online sudah
terlaksana pada Perguruan Tinggi Negeri Universitas Sriwijaya yang mengakomodir
dan memfasilitasi runutan pembelajaran mahasiswa dalam hal pengajuan dokumen,
pencarian riset dan jurnal. Pelayanan yang diberikan oleh perpustakaan digital
Universitas Sriwijaya yang bernama Digilib Unsri terkategori sebagai lengkap dan
kompleks jika ditinjau dari jumlah layanan yang diberikan. Akan tetapi, berdasarkan
survei awal yang telah dilakukan dengan jumlah responden 30 orang dengan kategori

mahasiswa unsri, dosen dan pegawai perpustakaan unsri menggunakan metode webuse



yang terbagi menjadi 4 dimensi yaitu (Content, Organization & Readability,
Navigation & Links, User Interface Design, dan Performance & Effectiveness),
disebabkan dari beberapa alasan belum optimalnya antarmuka website digilib seperti
panduan penggunaan website yang kurang jelas, fungsi fitur yang sulit dipahami,
tampilan desain yang kurang menarik dan tampilan yang kurang user friendly
mengurangi kepercayaan mahasiswa Unsri untuk menggunakan Digilib Unsri.

Ketidakjelasan panduan menjadi salah satu fokus masalah pelayanan Digilib
Unsri yang kurang dapat dipahami dengan singkat oleh penggunanya mengurangi
perasaan nyaman pengguna saat menggunakan website.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, maka akan
dilaksanakan perancangan ulang desain website Digilib Unsri menggunakan metode
double diamond yang lebih berfokus kepada keinginan dan solusi dari pengguna dalam
perancangan desain website Digilib Unsri (Ayuningtyas, Rahmawati, and Sagirani
2023; Jauhari, Prayudi, and Indonesia 2023). Double diamond juga dapat digabungkan
dengan alat ukur berbeda sebagai metode evaluasi (Septiawan, Arifin, and Sagirani
2023). Penelitian sebelumnya menggambarkan bahwa penggunaan metode Double
Diamond dapat mencakup banyak bidang, selain itu double diamond merupakan salah
satu metode yang efektif dalam meningkatkan kepuasan pengguna pada perancangan
desain aplikasi (Firamadhani and Dermawan 2022). Pengujian usability prototype
menggunakan metode webuse. Webuse merupakan metode usability testing yang
dikhususkan kepada penilaian bebasis website dengan menilai fungsionalitas dan
interaksi sebuah website (Harlina et al. 2023; Wiratamaand Fatmasari 2022). Metode

webuse dilakukan untuk menilai kelebihan dan kekurangan website (Karaman 2020).



Meliputi alasan yang telah dijelaskan sebelumnya, maka akan dilaksanakan
pembuatan proposal “Perancangan Ulang desain User Interface dan User Experience
pada Digilib Unsri Menggunakan Metode Double Diamond” yang diharapkan dapat
meningkatkan fungsionalitas Digilib Unsri dan mengembalikan eksistensi Digilib
Unsri di mata mahasiswanya.

1.2 Rumusan Masalah

Dapat dirumuskan permasalahan berdasarkan latar belakang sebelumnya
adalah bagaimana melakukan perancangan ulang desain user interface/user experience
pada website Digilib Unsri dengan menggunakan metode Double Diamond untuk
meningkatkan daya tarik tampilan website dan dapat dipahami dengan mudah oleh
pengguna?

1.3 Tujuan

Adapun tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah merancang
prototype website Digilib Unsri untuk Perpustakaan Universitas Sriwijaya
menggunakan metode Double Diamond dan usability testing menggunakan Webuse.

1.4 Manfaat
Manfaat yang didapatkan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Memberikan rekomendasi perbaruan tampilan pada website Digilib Unsri.
2. Meningkatkan kenyamanan pengguna saat menggunakan website Digilib Unsri.

3. Menyajikan rancangan desain ulang tampilan website Digilib Unsri yang menarik.



1.5 Batasan Masalah
Untuk menghindari agar pembahasan tidak menyimpang, maka pembuatan
proposal dibatasi hanya membahas tentang perancangan ulang desain user interface

dan user experience berfokus kepada perancangan antarmuka sistem.
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