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PERANCANGAN PROTOTYPE UI/UX APLIKASI E-LIBRARY
MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING (Studi
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Oleh

Miftahurrohmah Haque
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ABSTRAK

Minat literasi baca masyarakat Indonesia menurut UNESCO (United Nations
Educational, Scientific and Cultural Organization) pada tahun 2020 memiliki
persentase literasi 0,001% yang memiliki arti bahwa dari 1.000 orang hanya ada 1
orang yang gemar membaca. Gerakan membaca secara digital, khususnya dengan
adanya perpustakaan digital dinilai menarik minat baca masyarakat. Dinas
Perpustakaan Kabupaten Lahat berkeinginan diadakannya kembali perpustakaan
digital yang mana sebelumnya telah terhenti pengadaannya. Dengan
memperhatikan aspek kegunaan dan pengalaman pengguna, maka dilakukan
perancangan prototype perpustakaan digital dengan tujuan pada pengembangan
aplikasi tersebut akan didapatkan hasil user experience dengan tingkat keberhasilan
dan tingkat kepuasan yang baik. Metode yang digunakan ialah Design Thinking
yang bertujuan untuk membuat desain solusi yang dapat digunakan dan berguna
dengan berfokus pada kebutuhan pengguna. Hasil dari analisis usability testing dari
prototype perpustakaan digital yang telah dibuat menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ) mendapatkan kategori “excellent” pada keenam aspek yaitu
attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation dan novelty.

Kata Kunci: Perpustakaan Digital, Literasi, User Experience, Design Thinking
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DESIGN OF E-LIBRARY APPLICATION UI/UX PROTOTYPE
USING DESIGN THINKING METHOD (Case Study: Dinas
Perpustakaan Kabupaten Lahat)

By

Miftahurrohmah Haque
09031281823046

ABSTRACT

Indonesian people's reading literacy interest according to UNESCO (United
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) in 2020 has a literacy
percentage of 0.001% which means that out of 1.000 people there is only 1 person
who likes to read. The digital reading movement, especially with the existence of a
digital library, is considered to attract people's reading interest. Dinas
Perpustakaan Kabupaten Lahat wants to re-establish a digital library that has
previously been discontinued. By paying attention to aspects of usability and user
experience, a digital library prototype design is carried out to develop the
application to get user experience results with a good level of success and
satisfaction. The method used is Design Thinking which aims to design solutions
that are usable and useful by focusing on user needs. The results of the usability
testing analysis of the digital library prototype that has been created using the User
Experience Questionnaire (UEQ) get "excellent” in six aspect categories, namely
attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, and novelty.

Keyword: Digital library, Literacy, User Experience, Design Thinking
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Belajar merupakan proses dari setiap individu dalam mendapatkan sebuah
pengetahuan yang diharapkan dapat berdampak positif pada kehidupan. Proses
pembelajaran dapat dilakukan melalui banyak hal dan dari berbagai macam
lingkungan. Salah satu cara meningkatkan upaya penyebaran pengetahuan
informasi salah satunya dengan meningkatkan literasi dalam masyarakat. Literasi
yaitu kemampuan seseorang dalam mengakses pengetahuan melalui membaca yang
bertujuan mendapatkan informasi dari berbagai sumber (Ainiyah, 2017). Adanya
literasi yang baik merupakan hal yang tepat untuk mengurangi terjadinya
penyebaran berita yang menyimpang yang ada di kalangan masyarakat.

UNESCO (United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization) pada tahun 2020 menyebutkan, minat literasi baca masyarakat
Indonesia memiliki persentase minat baca 0,001% (Kominfo, 2017). Yang
memiliki arti bahwa dari 1.000 orang hanya ada 1 orang yang gemar membaca.
Adapun riset berbeda pada tahun 2016 yaitu Worild’s Most Literate Nations Ranked
oleh Central Connecticut State Univesity, dimana Indonesia berada pada peringkat
ke-60 dari 61 negara mengenai minat baca.

Perpustakaan merupakan pusat informasi yang didalamnya menyediakan
buku dan referensi lain yang digunakan untuk memperdalam ilmu pengetahuan.
Oleh karena itu perpustakaaan memiliki fungsi untuk menciptakan masyarakat yang
berliterasi (Darmayanti, 2016). Dinas Perpustakaan Kabupaten Lahat merupakan

salah satu perpustakaan yang aktif beroperasi hingga saat ini.



Berdasarkan hasil wawancara penulis pada Dinas Perpustakaan Kabupaten
Lahat, Kepala Bidang Pengembangan Perpustakaan dan Pembudayaan Kegemaran
Membaca menyebutkan minat dan daya tarik baca masyarakat kabupaten Lahat saat
ini sangat berkurang. Terlebih ketika pandemi Covid-19 (Corona Virus Diesease
2019) saat ini berlangsung, pengunjung yang datang langsung ke perpustakaan terus
menurun. Dalam wawancara juga dikatakan, Perpustakaan Kabupaten Lahat
sempat memiliki aplikasi perpustakaan digital berbasis mobile pada tahun 2017
yang sekarang telah terhenti pengadaannya karena masalah biaya dan juga minat
pemakai aplikasi yang masih sedikit pada saat itu. Yang dalam hal ini disampaikan,
terdapat antusias besar untuk diadakannya kembali perpustakaan digital tersebut
dengan memperhatikan aspek kegunaan dan pengalaman pengguna dalam upaya
meningkatkan daya tarik minat kepada masyarakat sekitar. Dengan tujuan pada
pengembangan aplikasi tersebut, didapatkan hasil user experience dengan tingkat
keberhasilan dan tingkat kepuasan yang baik.

Dengan memperhatikan aspek kegunaan (usability), yaitu seberapa mudah
dan menyenangkan fitur yang digunakan. Aspek kebermanfaatan (utility), yaitu
mengenai fitur apa saja yang dibutuhkan pengguna hingga menjadi useful atau
bermanfaat (Nielsen, 2012). Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai
pembuatan prototype perpustakaan digital tersebut. Dimana perancangan prototype
yang didasarkan dengan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) dapat
mempengaruhi fungsionalitas dan implementasi sistem sesuai dengan apa yang
dibutuhkan oleh pengguna nantinya (Rusanty, 2019). Dengan mengutamakan user
sebagai pengguna dari penelitian, metode Design Thinking menjadi pilihan penulis

sebagai metode terhadap masalah tersebut.



Design Thinking merupakan metode pemecahan masalah secara kreatif yang
melibatkan pengguna ke dalam proses berpikir yang menjadikan perspektif
pengguna sebagai pertimbangan utama dari pemecahan masalah (Brown, 2018).
Design Thinking memiliki lima tahapan didalamnya yaitu: empathize, define,
ideate, prototype, dan test. User Experience (UX) adalah bagaimana pengguna
berinteraksi dan merasakan pengalaman pada suatu produk atau aplikasi.
Sedangkan User Interface (Ul) sendiri merupakan sebuah tampilan dari software
yang memperhatikan faktor kenyamanan dan kemudahan pengguna (usability)
sehingga menghasilkan user experience yang baik.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan Maulidya, et al. pada tahun 2021
dengan tujuan perancangan pengalaman pengguna aplikasi survei online berbayar
antar mahasiswa berbasis mobile menghasilkan prototype high-fidelity dengan
menggunakan metode Design Thinking. Metode Design Thinking dinilai berhasil
diterapkan dalam prosesnya yaitu menaruh konsentrasi yang berpusat pada user
dalam menciptakan solusi dan kebutuhan penggunanya.

Penelitian yang dilakukan oleh Fitriana, et al. pada tahun 2021 vyaitu
perancangan User Experience aplikasi mobile yang membantu pengguna dalam
memanajemen waktunya. Dengan penggunaan metode Design Thinking dan
Human-Centered Design. Yang pada tahap prototype high-fidelity usability
pengujiannya diukur dengan menggunakan aspek efektivitas, efisiensi dan
kepuasan pengguna.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Wijaya, et al. pada tahun 2019
yang menhasilkan perancangan user experience aplikasi catering sekolah dengan

menggunakan metode human-centered design menghasilkan prototype high-fidelity



dengan hasil evaluasi User Experience Quitionnaire (UEQ) mendapatkan nilai
positif dengan katagori excellent pada setiap aspek.

Maka berdasarkan uraian di atas, maka penulis bermaksud melakukan
penelitian dengan judul “Perancangan Prototype UI/UX Aplikasi e-Library
Menggunakan Metode Design Thinking (Studi kasus: Dinas Perpustakaan

Kabupaten Lahat)”.

1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang dapat diambil berdasarkan latar belakang
adalah bagaimana membuat rancangan prototype UI/UX perpustakaan digital (e-

Library) dengan menggunakan metode Design Thinking?

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan rekomendasi
rancangan prototype UI/UX perpustakaan digital (e-Library) dengan menggunakan

metode Design Thinking.

1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi penulis, dapat memberikan pengetahuan lebih mengenai perancangan
prototype pada suatu produk atau aplikasi dengan menggunakan metode
Design Thinking.
2. Bagi Dinas Perpustakaan Kabupaten Lahat dapat dijadikan rekomendasi
prototype untuk diadakannya sebuah aplikasi perpustakaan digital (e-

Library).



3.

Bagi peneliti selanjutnya, dapat dijadikan bahan refrensi untuk melakukan

penelitian selanjutnya.

1.5 Batasan Masalah

Berdasarkan perumusan masalah diatas, untuk lebih memudahkan dalam

pemahaman dan pembahasan serta tidak keluar dari permasalahan yang dibahas,

maka penulis membatasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

Perancangan prototype penelitian ini menggunakan metode Design

Thinking.

. Penelitian dilakukan sampai pada tahap perancangan desain high fidelity

prototype.

. Perancangan prototype perpustakaan digital disesuaikan dengan

kebutuhan masyarakat Kabupaten Lahat.
Objek dalam penelitian ini adalah Dinas Perpustakaan Kabupaten Lahat
dengan potential users yaitu pegawai perpustakaan dan masyarakat

Kabupaten Lahat yang telah ditetapkan sebagai responden penelitian.

. Penelitian ini dilakukan pada Dinas Perpustakaan Kabupaten Lahat.
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