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ABSTRAK 

 

Perpustakaan merupakan sarana pendidikan yang penting dalam menunjang proses 

pembelajaran. Saat ini, Perpustakaan SMA Cendana telah memiliki website 

perpustakaan, yaitu perpustakaanibrahimsattah.com/. Namun, website yang 

tersedia masih belum efisien untuk menangani layanan perpustakaan, anggota 

masih harus mencari, meminjam dan mengembalikan buku secara manual selain itu 

tampilan website juga kurang informatif. Permasalahan ini berkaitan dengan user 

interface (UI) dan mempengaruhi user experience (UX). Berdasarkan permasalahan 

tersebut, peneliti memberikan solusi dalam perancangan desain UI (user interface) 

aplikasi perpustakaan di SMA Cendana dengan menggunakan metode design 

thinking untuk meningkatkan user experience. Perancangan aplikasi difokuskan 

pada fitur booking online yang memudahkan siswa dalam melakukan peminjaman 

buku di perpustakaan SMA Cendana dan perpustakaan sekolah di Kota Pekanbaru. 

Aplikasi akan memberikan informasi detail mengenai buku, rekomendasi bacaan 

sesuai dengan minat baca siswa dan akan ada fitur notifikasi mengenai tenggat 

waktu pengembalian buku. Skor rata-rata SUS untuk desain user interface aplikasi 

perpustakaan mendapatkan nilai 75,8. Dari skor SUS tersebut, desain user interface 

aplikasi perpustakaan dikategorikan "acceptable" atau dapat diterima oleh 

pengguna dengan grade  B dan adjective rating pada posisi (good). 

Kata kunci: Aplikasi Perpustakaan, User Interface, User Experience, Design 

Thingking 
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ABSTRACT 

 

Libraries are an important educational tool in supporting the learning process. 

Currently, Cendana High School Library has a library website, namely 

perpustakaanibrahimsattah.com/. However, the available website is still not 

efficient to handle library services, members still have to search, borrow and return 

books manually besides the website display is also less informative. This problem 

is related to the user interface (UI) and affects the user experience (UX). Based on 

these problems, researchers provide solutions in designing UI (user interface) 

design for library applications at SMA Cendana using design thinking methods to 

improve user experience. The application design is focused on the online booking 

feature that makes it easier for students to borrow books at the Cendana High School 

library and school libraries in Pekanbaru City. The application will provide detailed 

information about books, reading recommendations according to students' reading 

interests and there will be a notification feature regarding the deadline for returning 

books. The average SUS score for the user interface design of the library application 

was 75.8. From the SUS score, the user interface design of the library application 

is categorized as "acceptable" with grade scale B and adjective rating in the (good) 

position 

Keywords: Library Application, User Interface, User Experience, Design Thinking 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perpustakaan merupakan satu diantara sarana yang penting untuk menunjang 

kegiatan pembelajaran. Fungsi perpustakaan sekolah antara lain menyediakan 

layanan peminjaman buku, menyediakan ruang baca dan pengembangan agar 

mudah dikelola dan dijangkau oleh pustakawan, menyediakan sumber daya bagi 

siswa dan guru untuk menambah pengetahuannya, dan melatih siswa mencari dan 

menemukan. mengumpulkan informasi (referensi) secara mandiri. SMA Cendana 

merupakan satu dari SMA yang ada di Kota Pekanbaru. Perpustakaan di SMA 

Cendana sudah tersedia website perpustakaan dengan nama 

perpustakaanibrahimsattah.com/. Namun website yang tersedia masih belum 

mampu mengelola layanan perpustakaan seperti pencarian, peminjaman dan 

pengembalian buku secara efektif bagi anggotanya.  

Hasil wawancara peneliti dengan pegawai perpustakaan dan tiga orang 

anggota perpustakaan terdapat beberapa masalah mengenai website perpustakaan 

seperti tidak ada informasi lengkap terkait persediaan buku, anggota perpustakaan 

masih mencari buku secara langsung di rak perpustakaan hal ini disebabkan tidak 

ada katalog buku sebagai media informasi persediaan buku yang ada, selain itu 

proses peminjaman buku juga belum dilakukan secara online kemudian tidak 

adanya notifikasi mengenai tenggat waktu pengembalian buku. Tampilan user 

interface website perpustakaan juga kurang menarik dan kurang informatif. 

Pelayanan perpustakaan yang masih bersifat manual menyebabkan cara kerja 

perpustakaan menjadi lambat dan berdampak pada kepuasan pengguna terhadap 

pelayanan perpustakaan. Dari masalah pengguna perpustakaan tersebut berkaitan 

dengan user interface (ui) dan berpengaruh pada user experience (ux). 
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Ada beberapa penelitian yang telah dilakukan terkait design aplikasi 

perpustakan pertama penelitian dengan judul "Perancangan Ulang UI & UX 

Menggunakan Metode Design Thinking Pada Aplikasi Siakadu Mahasiswa 

Berbasis Mobile" bertujuan untuk membantu pengguna mendapatkan informasi 

akademik di aplikasi siakadu secara maksimal (Wardana et al., 2022) kedua 

penelitian dengan judul "Analisis User Interface Dalam Aplikasi Mobile Library 

IPUSNAS" Hasil penelitian ini bahwa aplikasi IPusnas memberi kemudahan 

kepada para penggunanya untuk mengakses buku secara online seperti ebook 

(Aisyiyah, 2019). Ketiga penelitian dengan judul "Perancangan Aplikasi 

Perpustakaan Anak “Solit” Berbasis Android Sebagai Media Literasi Digital" 

penelitian ini membahas dibutuhkannya perancangan terhadap perpustakaan untuk 

dapat menumbuhkan minat literasi terhadap anak serta memberikan kemudahan 

bagi Masyarakat untuk mengaksesnya (Ramadhani & Saputro, 2021). Terakhir 

penelitian dengan judul "Perancangan UI/UX Fitur Mentor On Demand 

Menggunakan Metode Design Thinking Pada Platform Pendidikan Teknologi" pada 

penelitian ini peneliti berhasil menerapkan metode design thingking pada proses 

perancangan design ui/ux yang dilakukan (Valentino Kristian Reynaldi, 2022).  

Dari permasalahan yang telah dijelaskan maka peneliti memberikan solusi 

yaitu merancang design user interface aplikasi perpustakaan di SMA Cendana 

dengan metode Design Thingking untuk meningkatkan experience pengguna. 

Design aplikasi yang dibuat berfokus pada fitur booking online yang memudahkan 

siswa untuk meminjam buku di perpustakaan SMA Cendana maupun perpustakaan 

sekolah yang ada di Kota Pekanbaru, aplikasi akan memberikan informasi detail 

mengenai buku, aplikasi juga akan memberikan rekomendasi bacaan sesuai dengan 

minat baca siswa dan akan ada nya fitur notifikasi mengenai tenggat waktu 

pengembalian buku. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari penjelasan latar belakang dapat dirumuskan masalah penelitian ini yaitu 

bagaimana mendesign UI/UX Aplikasi Perpustakaan Mobile dengan menerapkan 

Metode Design Thingking? 
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1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki sejumlah batasan masalah diantaranya:  

1. Fokus peneltian ini yaitu perancangan design ui/ux aplikasi perpustakaan 

2. Penelitian ini hanya dilaksanakan di Kota Pekanbaru 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini  dijabarkan pada point dibawah ini : 

1. Untuk membuat design aplikasi perpustakaan mobile di SMA Cendana Kota 

Pekanbaru 

2. Untuk menguji hasil design aplikasi perpustakaan yang telah dibuat, 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat pada penelitian design aplikasi perpustakaan diantaranya: 

1. Menciptakan produk dalam hal pelayanan perpustakaan yang lebih nyaman 

digunakan oleh siswa 

2. Meningkatkan minat baca siswa SMA Cendana Pekanbaru melalui 

penggunaan aplikasi perpustakaan mobile yang menarik dan mudah 

dipahami. 
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Kajian Metode 

2.1.1 User Interface 

User interface (UI) merupakan sarana antara pengguna dan program agar 

bisa berinteraksi, mencakup semua elemen visual dan fungsional yang 

memungkinkan pengguna untuk berkomunikasi melalui komputer, smartphone, 

tablet, atau perangkat lainnya. UI dirancang untuk dipahami oleh pengguna dan 

diprogram dan dikenali oleh sistem serta menyelesaikan tugas dengan tepat (Fadli 

et al., 2020). User interface juga dapat diartikan sebagai rangkaian elemen visual 

yang dimengerti pengguna komputer dan dikenali oleh sistem operasi komputer 

serta berfungsi sesuai yang diharapkan. (Aziza & Hidayat, 2019). Tampilan user 

interface yang efektif dapat menyajikan interaksi antara aplikasi dan pengguna 

menjadi lebih mudah (user friendly). (Wiwesa, 2021), (Auliaddina et al., 2021). 

User interface tidak hanya memperhatikan estetika visual produk, namun tentang 

bagaimana menyajikan tools yang relevan dengan kebutuhan user (Wahyuni & 

Dewi, 2018). 

2.1.2 User Experience (UX) 

Dalam penelitian yang dilakukan (Munthe et al., 2018) User experience 

(UX) merupakan cara pengguna merasakan dan berinteraksi dengan suatu produk, 

sistem, atau layanan. Bagi sebuah produk untuk memiliki UX yang baik, perlu 

adanya kesesuaian antara fitur produk dengan kebutuhan pengguna. Definisi user 

experience menurut ISO 9241-210 merupakan respons pengguna terhadap sebuah 

produk, sistem, atau layanan yang digunakan. (Frobenius, 2021). 

Dari pendapat yang telah dipaparkan penulis menyimpulkan user experience 

merupakan pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan sebuah produk 

tertentu. User experience memiliki peran untuk meningkatkan kegunaan sebuah 

produk dengan pengguna. Memahami kebutuhan pengguna menjadi kunci utama 
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dalam menciptakan produk yang berkualitas, karena pengguna akan menilai produk 

berdasarkan pengalaman mereka dalam menggunakan sistem dan layanan yang 

disediakan oleh produk tersebut. (Saputra, 2019). 

2.1.3 Aplikasi Mobile 

Definisi Aplikasi iyalah sebuah software yang menjalankan perintah 

kemudian memproses data untuk melakukan pekerjaan tertentu (Ismail & 

Armadani, 2021). Menurut Gahran dalam (Munthe et al., 2018) Mobile application 

merujuk pada perangkat lunak yang beroperasi di perangkat seluler seperti ponsel, 

tablet, e-reader, atau iPod, yang memiliki sistem operasi pintar serta bisa terhubung 

ke internet melalui jaringan nirkabel. Dan Menurut Turban dalam penelitian yang 

dilakukan oleh (Afit Muhammad Lukman, 2019) Mobile application atau lebih 

dikenal sebagai aplikasi seluler, merujuk pada aplikasi internet yang beroperasi 

pada smartphone atau perangkat mobile lainnya, pengguna dapat mengakses 

berbagai informasi penting menggunakan smartphone yang terhubung ke layanan 

internet engan demikian pengguna akan merasa nyaman untuk mendapatkan 

informasi secara portable, Selain itu, aplikasi seluler juga memastikan bahwa 

pengguna selalu mendapatkan informasi terkini tanpa adanya hambatan waktu dan 

tempat. 

2.1.4 Aplikasi Perpustakaan 

Mobile library dapat diartikan sebagai penggabungan antara perangkat 

mobile dengan layanan perpustakaan yang berfungsi sebagai sarana untuk 

membantu perpustakaan dalam menyediakan informasi kepada pengguna. 

Perangkat tersebut bisa berupa smartphone atau perangkat serupa, dan harus 

terhubung ke jaringan internet (Aisyiyah, 2019). Aplikasi perpustakaan diciptakan 

untuk mempermudah petugas perpustakaan dalam mengelola perpustakaan. 

Seluruh aktivitas yang biasa dilakukan di perpustakaan dapat dilakukan melalui 

smartphone, seperti memeriksa persediaan buku, melihat daftar buku terbaru, 

meminjam dan mengembalikan buku. Adanya aplikasi perpustakaan memberikan 

kemudahan bagi pengguna dalam mencari dan menggunakan bahan pustaka serta 

meningkatkan kualitas pelayanan perpustakaan. 
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2.1.5 Design Thingking 

William Visser dan Oxman, dalam bukunya, menjelaskan Design Thinking 

sebagai suatu metode yang memanfaatkan strategi dan kreativitas oleh para 

desainer antarmuka saat mereka merancang sebuah design (Novita Kurnia Ningrum 

et al., 2022). Design thinking mengutamakan ide kreatif serta menggabungkan 

pemikiran analitis dan keterampilan untuk menyelesaikan masalah (Nabila, 2022). 

Dalam penyelesaiannya design thingking berfokus pada pengalaman dan 

kenyamanan pengguna, menganalisis permasalahan secara terperinci, mengeksplor 

berbagai ide dan solusi, mengembangkan prototipe dan melakukan pengujian. Hal 

ini bertujuan untuk menciptakan ide yang inovatif dan bermanfaat bagi para 

pengguna produk (Widiyantoro et al., 2022). Proses Design Thinking menerapkan 

user-centered approach untuk memahami permasalahan serta kebutuhan pengguna. 

Ada lima tahapan dalam proses design thingking, yakni Emphatize, Define, Ideate, 

Prototype, dan Testing (Aulia et al., 2023). Berikut penjelasan 5 tahap dalam design 

thingking: 

1. Emphatize (Empati)  

Tahapan Emphatize fokus pada pengenalan terhadap pengguna, yang 

mewajibkan pemahaman terhadap keinginan, kebutuhan, dan tujuan 

pengguna saat menggunakan produk. Tujuannya adalah untuk memahami 

pengguna dalam konteks produk yang dirancang, pengenalan terhadap 

pengguna dapat dilakukan dengan observasi dan juga wawancara. 

2. Define 

Pada proses define dilakukan identifikasi masalah, dengan mengumpulkan 

informasi pengguna sebanyak mungkin yang didapatkan dari tahapan 

sebelumnya untuk memahami kebutuhan pengguna. dan menentukan tujuan 

utama dari penelitian. 

3. Ideate (Ide) 

Tahapan ideate akan menghasilkan ide sebagai solusi dari masalah yang 

sudah didefinisikan. ide akan dibuat dalam bentuk point dan digunakan 

dalam pembuatan prototyping.  

4. Prototype (Prototipe)  
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Ide yang telah didapatkan kemudian diimplementasikan dengan membuat 

design produk. 

5. Testing 

Terakhir adalah testing, dilakukan untuk mengumpulkan data dari berbagai 

respon pengguna mengenai design aplikasi yang telah dibuat. 

2.1.6 System Usability Scale 

Lewis mendefinisikan system usability scale sebagai kuesioner yang 

dirancang untuk menilai suatu produk (Lewis & Sauro, 2018),(Soejono et al., 

2018). Dalam penilaiannya SUS menggunakan lima point skala likert (Anggraini et 

al., 2020) Berikut 10 pernyataaan pada kuesioner SUS. 

Tabel 1 Tabel Pernyataan SUS 

No. Pernyataan 

1 Saya akan sering menggunakan situs ini 

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan. 

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 

menggunakan sistem ini. 

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya. 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem 

ini). 

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini 

dengan cepat. 

8 Saya merasa sistem ini membingungkan. 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini. 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan 

sistem ini 
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Responden akan menilai sepuluh pernyataan SUS di atas menggunakan lima 

point skala likert. Tabel dibawah ini menunjukkan skor dari jawaban responden 

terhadap kuesioner SUS : 

Tabel 2 Skor Skala Likert 

Jawaban Skor 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Netral (N) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

 

Adapun aturan untuk menghitung skor SUS adalah sebagai berikut : 

1. Setiap pernyataan bernomor ganjil 1,3,5,7 dan 9 maka skor sus nya adalah 

skor skala likert  yang diberikan reponden dikurangi 1 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙 = ∑𝑃𝑥 − 1 (1) 

keterangan : Px = Jumlah skor jawaban skala likert pada pernyataan ganjil 

 

2. Setiap pernyataan bernomor genap  2,4,6,8 dan 10 skor sus nya adalah 5 

dikurangi dengan skor skala likert  yang diberikan reponden. 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝 = ∑5 − 𝑃𝑛 (2) 

keterangan : Pn adalah jumlah skor skala likert pada pernyataan genap. 

 

3. Untuk menghitung total skor sus yaitu menjumlahkan semua skor dari 

semua responden, dan dikalikan dengan 2,5.  

 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 = ( ∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙 + ∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝) 𝑥 2,5 (3) 

 

4. Rata-rata skor SUS dihitung dengan membagi jumlah skor SUS dengan 

jumlah responden. Perhitungan rata – rata skor SUS dapat dilihat pada 

rumus di bawah ini : 

 

𝑋̅ =
∑𝑥

𝑛
   

(4) 

 

Keterangan: 

𝑋̅  = Jumlah skor rata-rata SUS 

∑x  = Jumlah total skor SUS 
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N = Banyaknya Responden 

Penentuan hasil penilaian berdasarkan SUS score percentile rank dilakukan secara 

umum berdasarkan hasil perhitungan penilaian pengguna. penentuan ini dapat 

dilihatkan pada Tabel 3 dan gambar 4 berikut ini. 

Tabel 3 Percentile rank skor SUS 

Grade Keterangan 

A Skor >= 80,3 

B Skor >= 74 dan < 80,3 

C Skor >= 68 dan  < 74 

D Skor >= 51 dan < 68 

E Skor < 51 

 

 

Gambar  1 Penilaian Skor SUS 

 

2.2 Penelitian Terkait 

Penelitian terkait dilakukan untuk mengetahui hasil yang telah didapatkan dari 

penelitian sebelumnya sebagai gambaran dan perbandingan yang dapat dijadikan 

referensi pendukung untuk menyelesaikan maslaah pada penelitian ini. Berikut 

beberapa penelitian terkait design UI/UX aplikasi perpustakaan dan penelitian 

menggunakan metode Design Thingking. 

Tabel 4. Tabel Penelitian Terkait 

No Penulis Judul Penelitian Tahun Hasil Penelitian 

1. Ahmad 

Khainur 

Perancangan 

UI/UX Aplikasi 

2021 Saat masa pandemi, 

melakukan aktivitas seperti 
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Nadhif, Dian 

Taufiq W, 

Muh. Fajar 

Hussein, Ina 

Sholihah 

Widiati 

Penjualan 

Dengan 

Pendekatan 

Design Thinking 

berdagang menjadi sangat 

merepotkan. Sebagai Solusi 

dari permasalahan 

dipenelitian ini dibutuhkan 

aplikasi yang dapat membantu 

pengguna untuk berdagang 

secara online dan tanpa 

menggunakan uang tunai, 

termasuk dalam hal penjualan 

desain dan pembuatan pakaian 

sesuai pesanan. tujuan 

penelitian ini untuk 

merancang sebuah aplikasi 

yang dapat mempermudah 

pengguna dalam memesan 

pakaian dengan jumlah besar. 

Penelitian ini berhasil 

menerapkan konsep design 

thinking dalam perancangan 

aplikasi penjualan pakaian 

sesuai pesanan dalam skala 

besar. (Nadhif et al., n.d.) 

2.  Genisshanda 

Nabila, 

Stephanie, 

dan Sri 

Wahyuni 

Penerapan 

UI/UX Dengan 

Metode Design 

Thinking Pada 

Aplikasi Jaya 

Indah Perkasa 

2022 Penelitian ini bertujuan 

merancang aplikasi perjalanan 

untuk PT. Jaya Indah Perkasa. 

Hasil dari pengujian melalui 

prototipe digital 

menggunakan aplikasi Figma 

menunjukkan tanggapan 

positif dari responden 

terhadap penerapan metode 
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design thinking untuk 

membuat aplikasi ini. Namun, 

sebagian besar responden 

memberikan tanggapan netral 

karena beberapa faktor, 

seperti menemukan ikon atau 

tombol yang tidak responsif 

selama pengujian, yang 

menyebabkan kebingungan 

pengguna. Waktu yang 

dibutuhkan oleh pengguna 

untuk memahami penggunaan 

aplikasi ini adalah sekitar 7-10 

menit, yang dianggap cukup 

lama. Oleh karena itu, 

disimpulkan bahwa aplikasi 

JIP perlu melakukan 

perbaikan pada desain 

prototipe.  ((Nabila, 2022). 

3. Muhammad 

Fiqri 

Widiyantoro, 

Nono 

Heryana, 

Apriade 

Voutama, 

Nina 

Sulistiyowati 

Perancangan UI 

/ UX Aplikasi 

Toko Kue 

Dengan Metode 

Design Thinking 

2022 Permasalahan dalam 

penelitian ini adalah kesulitan 

pelanggan untuk 

mengunjungi toko kue karena 

keterbatasan waktu. Sebagai 

solusi, sebuah aplikasi toko 

kue dirancang. Hasil skor 

pada penelitian ini  sebesar 

85.  Dari skor SUS yang 

didapatkan  maka desain 

prototipe yang dibuat dapat 
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diterima pengguna. 

(Widiyantoro et al., 2022). 

4 Valentino 

Kristian 

Reynaldi, 

Nina 

Setiyawati 

Perancangan 

Ui/Ux Fitur 

Mentor On 

Demand 

Menggunakan 

Metode Design 

Thinking Pada 

Platform 

Pendidikan 

Teknologi 

2022 Penelitian ini melakukan 

perancangan design ui/ux 

yang berfokus pada 

pembuatan fitur Mentor On 

Deman di platform belajar 

online yaitu skilvul. Dengan 

adanya fitur ini maka mentee 

(siswa) bisa belajar secara 

individu dengan mentor 

pilihannya, penerapan metode 

Design Thinking, pada 

penelitian ini berhasil 

merancang fitur tersebut serta 

memberikan kemudahan bagi 

pengguna untuk menemukan 

mentor dan melakukan 

mentoring secara individu 

(Valentino Kristian Reynaldi, 

2022). 

5. Butet 

Marupa, Aidil 

Qausar, 

Dicky 

Alviansyah, 

Andi Taufik. 

Perancangan UI 

UX Design 

Aplikasi 

Peminjaman 

Buku 

perpustakaan 

Berbasis Mobile 

Pada Sma 

2022 Dalam penelitian ini, siswa di 

SMA Negeri 31 Jakarta 

menghadapi kesulitan dalam 

mencari kategori buku yang 

ingin dipinjam dan pelayanan 

perpustakaan masih secara 

manual dengan menggunakan 

kartu anggota perpustakaan. 

Mereka juga harus mengingat 
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Negeri 31 

Jakarta 

batas waktu peminjaman dan 

pengembalian buku untuk 

menghindari denda atas 

keterlambatan. Untuk 

mengatasi permasalahan ini, 

peneliti merancang antarmuka 

pengguna (UI/UX) sistem 

peminjaman buku 

perpustakaan. menggunakan 

metode waterfall dan UCD, 

desain aplikasi atau prototipe 

yang dibuat berhasil mencapai 

tingkat kepuasan 100% 

menurut hasil penilaian 

mereka. (Marupa et al., 2022). 

6. Luxanfakhri 

Dieno Putra, 

Aji 

Primajaya, 

Kamal 

Prihandani 

Penerapan 

Design Thinking 

Pada 

Perancangan 

UI/UX Aplikasi 

Pembelajaran 

Online Untuk 

Mengurangi 

Dampak 

Technostress 

2022 Penerapan metode design 

thinking membawa hasil 

maksimal bagi designer 

aplikasi karena langkah-

langkahnya memfasilitasi 

proses yang memungkinkan 

antara desainer UI/UX dan  

pengguna menjadi lebih 

dekat, serat bisa memahami 

masalah yang dihadapi 

dengan baik, dan membuat 

tahapan selanjutnya menjadi 

lebih lancar. Hasil pengujian 

memperoleh skor 73.5 yang 

termasuk dalam kategori 

"baik" dalam rentang 
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"diterima", skor tersebut 

menunjukkan bahwa metode 

design thinking dapat 

membentu mengurangi akibat 

teknostres. (Putra et al., 2022). 

7. Aura 

Ramadhani, 

Godham Eko 

Saputro 

Perancangan 

Aplikasi 

Perpustakaan 

Anak “Solit” 

Berbasis 

Android Sebagai 

Media Literasi 

Digital 

2021 Pemerintah menciptakan 

Gerakan Literasi Nasional 

(GLN) karena Tingkat literasi 

anak di Indonesia masih 

rendah. untuk mendukung 

Gerakan tersebut pemerintah 

menjadikan perpustakaan 

sebagai fokus utamanya. 

Akan tetapi ada beberapa 

faktor penghambat akses 

perpustakaan. Sebagai 

solusinya peneliti merancang 

design aplikasi perpustakaan 

yang dapat meningkatkan 

minat literasi anak dan 

memudahkan akses bagi 

masyarakat. (Ramadhani & 

Saputro, 2021). 

8. Dina Ariska, 

Siti Nurlela 

Analisis Dan 

Perancangan 

UI/UX Aplikasi 

Lazada 

Menggunakan 

Metode Design 

Thinking 

2022 Berdasarkan evaluasi 

penilaian pengguna di Google 

Play Store terhadap aplikasi 

Lazada, pengguna  mengkritik 

tampilan UI yang 

membingungkan, susunan 

yang kurang teratur, 
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keberadaan terlalu banyak 

elemen, dan kesulitan 

penggunaan. Penelitian ini 

bertujuan untuk meredesain 

halaman campaign Gajian 

Ganti Handphone di aplikasi 

Lazada dengan 

memperhatikan keluhan yang 

disampaikan pengguna. Hasil 

pengujian skor SUS 

memperoleh nilai sebesar 88. 

(Ariska & Nurlela, 2022) 

9. Bekti 

Mar’atun 

Aisyiyah 

Analisis User 

Interface Dalam 

Aplikasi Mobile 

Library 

IPUSNAS 

2019 Tujuan Penelitian ini 

dilakukan untuk melakukan 

evaluasi penggunaan 

antarmuka pengguna pada 

aplikasi mobile library 

IPusnas. Hasil Penelitian ini 

menyatakan penggunaan 

aplikasi IPusnas memberikan 

kemudahan bagi penggunanya 

dalam mencari dan membaca 

buku secara online. Serta 

sesuai kebutuhan pengguna. 

(Aisyiyah, 2019). 

10. Fadilah 

Candra 

Wardana, I 

Gusti Lanang 

Perancangan 

Ulang UI & UX 

Menggunakan 

Metode Design 

Thinking Pada 

2022 Tujuan Penelitian ini iyalah 

meningkatkan pengalaman 

pengguna dalam 

menggunakan dan mengakses 

informasi akademik melalui 
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Putra Eka 

Prismana 

Aplikasi 

Siakadu 

Mahasiswa 

Berbasis Mobile 

aplikasi Siakadu Mahasiswa. 

Dengan menyelesaikan setiap 

tahapan dalam metode Design 

Thinking, dihasilkan 

rancangan design baru untuk 

aplikasi Siakadu Mahasiswa. 

Dengan perubahan signifikan 

seperti perubahan font, warna, 

tata letak konten, dan desain 

konten. Penerapan design 

thingking membantu designer 

untuk mengerti permasalahan 

serta kebutuhan pengguna dan 

menyelesaikannya. (Wardana 

et al., 2022) 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

Metodologi Penelitian ini merupakan bagian dari proses yang dilakukan dalam 

menerapkan Design Thinking untuk  mendesign aplikasi perpustakaan di SMA 

Cendana Pekanbaru.  

 

Gambar  2. Tahapan Design Thingking 

3.1 Emphatize 

Difase awal ini melakukan pengumpulan data yang diperoleh setelah melakukan  

observasi dan wawancara dengan pegawai perpustakaan dan siswa-siswi di SMA 

Cendana. 

3.1.1 Observasi 

Mengamati pengguna saat menggunakan website perpustakaan yang sudah ada di 

SMA Cendana Pekanbaru. sekaligus mengamati langsung pelayanan perpustakaan 

di SMA Cendana Pekanbaru adalah hal yang dilakukan ketika observasi. 

3.1.2 Wawancara 

Tujuan dilakukan wawancara untuk memahami kebutuhan dan keinginan pengguna 

pada sebuah aplikasi perpustakaan. Wawancara dilakukan kepada Pegawai 

perpustakaan dan 3 orang siswa SMA Cendana Kota Pekanbaru. Adapun 

pertanyaan yang peneliti diajukan ketika wawancara adalah sebagai berikut: 

1. Nama dan identitas user? 

2. Masalah apa yang dialami ketika menggunakan pelayanan perpustakaan? 

3. Apakah sebelumnya pernah menggunakan aplikasi perpustakaan ? 
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4. Aplikasi apa yang pernah digunakan? 

5. Jika pernah menggunakan aplikasi perpustakaan, kendala apa yang dialami? 

6. Adakah saran yang ingin diberikan untuk aplikasi perpustakaan SMA 

Cendana untuk kedepannya? 

3.2 Define 

Ditahap ini masalah akan didefinisikan berdasarkan hasil wawancara 

dengan siswa/i dan pegawai perpustakaan kemudian akan digunakan untuk 

merancang desain aplikasi yang menjadi solusi bagi permasalahan di perpustakaan 

SMA Cendana Pekanbaru. Permasalahan tersebut akan dirangkum dalam bentuk 

Pain Points, Problem Statement, dan How-Might We. Gambar 3 menunjukkan 

model Pain Points, pada tahapan define. 

 

Gambar  3 Contoh Pain Point 

3.3 Ideate 

Solusi yang ditemukan untuk menyelesaikan permasalahan pada penelitian ini akan 

disusun dalam bentuk Affinity Mapping selanjutnya akan dibuat wireframe 

berdasarkan ide-ide tersebut. 

 

Gambar  4 Contoh Affinity Mapping 
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3.4 Prototype 

Fase prototipe bertujuan untuk merealisasikan ide-ide yang dihasilkan dari 

tahap Ideate kedalam bentuk ui high fidelity. untuk membuat tampilan pengguna 

Aplikasi Mobile Perpustakaan digunakan situs web figma  

3.5 Testing 

Untuk memberikan penilaian terhadap design yang telah dibuat maka 

dilakukan Pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS), sebuah metode 

evaluasi kegunaan yang memberikan hasil yang memadai untuk ukuran sampel, 

waktu, dan biaya yang kecil.  
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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti membuat kesimpulan seperti dibawah ini : 

1. Pengujian Usability  menggunakan SUS pada desain user interface Aplikasi 

perpustakaan mendapatkan skor rata-rata sus 75.8  

2. Berdasarkan skor SUS tersebut maka desain user interface aplikasi 

perpustakaan termasuk pada kategori “acceptable” atau dapat diterima oleh 

pengguna dengan  grade scale B serta adjective rating pada kategori good  

5.2 Saran 

Saran peneliti sebagai bahan pertimbangan untuk penelitian selanjutnya yaitu:  

1. Penelitian ini hanya memberikan rekomendasi berupa design UI/UX 

Aplikasi perpustakaan. Design ini dapat dikembangkan (developing) 

menjadi sebuah aplikasi perpustakaan agar langsung digunakan oleh siswa/i 

SMA Cendana Kota Pekanbaru  

2. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan menambahkan fitur social reading, 

dengan fitur ini siswa dapat berdiskusi dan berbagi ulasan  tentang e-book 

yang sedang dipelajari bersama teman sekelasnya. 
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