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Perkembangan teknologi informasi telah mendorong digitalisasi di berbagai sektor, 

termasuk perpustakaan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang user 

interface (UI) dan user experience (UX) aplikasi iPustaka Aceh berbasis mobile 

menggunakan metode Design Thinking, guna meningkatkan kualitas layanan dan 

kenyamanan pengguna. Metode ini melibatkan lima tahap utama: empathize, 

define, ideate, prototype, dan test. Penelitian ini juga menggunakan System 

Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kegunaan dari prototype yang 

dihasilkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa desain ulang aplikasi iPustaka 

Aceh berhasil mengatasi beberapa permasalahan utama, seperti tampilan antarmuka 

yang kurang menarik, navigasi yang kurang intuitif, dan minimnya fitur penanda 

bacaan. Rata-rata skor SUS yang diperoleh adalah 71 (Grade B), menunjukkan 

tingkat kegunaan yang baik dan penerimaan positif dari pengguna. Penelitian ini 

memberikan kontribusi dalam pengembangan aplikasi perpustakaan berbasis 

mobile, khususnya untuk meningkatkan pengalaman pengguna melalui pendekatan 

yang berpusat pada kebutuhan mereka. 
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ABSTRACT 

Name : Azra Ulayya  
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Title : Designing User Interface and User Experience of iPustaka 

Aceh Mobile-Based Application Using Design Thinking 

Method  

Date : 15 Januari 2025 

Thesis Pages : 81 Pages 

Supervisior I : Hendri Ahmadian, M.I.M 

Supervisior II : Aulia Syarif Aziz, M.Sc 

Keywords : User Interface dan User Experience, Design Thinking, 

System   Usability Scale, iPustaka Aceh 

 

The development of information technology has encouraged digitalization in 

various sectors, including libraries. This research aims to redesign the user interface 

(UI) and user experience (UX) of the iPustaka Aceh mobile-based application using 

the Design Thinking method, in order to improve service quality and user 

convenience. This method involves five main stages: empathize, define, ideate, 

prototype, and test. This study also used the System Usability Scale (SUS) to 

measure the level of usability of the resulting prototype. The results showed that 

the redesign of the iPustaka Aceh application succeeded in overcoming some of the 

main problems, such as the unattractive interface, less intuitive navigation, and the 

lack of reading bookmark features. The average SUS score obtained was 71 (Grade 

B), indicating a good level of usability and positive user acceptance. This research 

contributes to the development of mobile-based library applications, specifically to 

improve user experience through a needs-centered approach. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Aceh, didirikan pada tahun 1969 sebagai 

Perpustakaan Negara. Pada tahun 1979, namanya diubah menjadi Perpustakaan 

Wilayah Aceh. Perpustakaan ini berlokasi di Banda Aceh, dikelola oleh Dinas 

Perpustakaan dan Kearsipan Aceh dan memiliki koleksi sekitar 65 ribu judul buku 

yang beragam. Selain itu Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Aceh juga 

menyediakan aplikasi iPustaka Aceh 2019 yang memudahkan pencarian dan 

peminjamaan buku. Aplikasi ini dapat digunakan oleh seluruh kalangan, termasuk 

pelajar, mahasiswa, dan masyarakat umum. (Pemerintah Aceh, 2022) 

Penggunaan aplikasi berbasis mobile semakin diminati dan digunakan karena 

mempermudah dan menghemat waktu dalam mencari buku dan materi belajar.  

iPustaka Aceh 2019  merupakan contoh bagus pemanfaatan teknologi untuk 

meningkatkan akses terhadap bahan bacaan bagi masyarakat Aceh. Meskipun dapat 

membantu dalam mencari dan memastikan ketersediaan buku untuk dipinjam akan 

tetapi aplikasi ini masih banyak yang perlu diperbaiki. (Chalis, 2022) 

Hasil studi awal dilakukan terhadap pengunjung perpustakaan, baik yang 

sudah menggunakan maupun yang belum menggunakan aplikasi iPustaka Aceh 

2019, menunjukkan beberapa kritik terhadap tampilan aplikasi. Studi ini dilakukan 

melalui wawancara dengan 6 responden yang dipilih secara acak, terdiri dari 

pengguna aktif dan nonaktif aplikasi iPustaka Aceh, untuk mendapatkan perspektif 

yang beragam. Pertanyaan wawancara dirangkum dalam tabel 3.1. 

Pengguna menilai desain aplikasi monoton, terutama pada halaman kategori 

buku dan ePustaka. Mereka menyarankan agar tampilan aplikasi dibuat lebih 

teratur, dengan tata letak horizontal yang menarik. Meskipun aplikasi memudahkan 

pengguna untuk memantau ketersediaan buku, desainnya dinilai membosankan dan 

kurang intuitif. Selain itu, pengguna berharap adanya perbaikan pada elemen visual 

seperti font, warna, dan tata letak, sehingga aplikasi terlihat lebih menarik dan 

ramah pengguna. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pengembangan aplikasi 
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perpustakaan berbasis mobile untuk meningkatkan kualitas layanan dan 

kenyamanan pengguna. 

Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa pengguna iPustaka Aceh 2019 

merasa tampilan aplikasi ini kurang memuaskan dibandingkan dengan tampilan 

aplikasi lain seperti Wattpad. Mereka mengalami kesulitan dalam melanjutkan dan 

menemukan halaman terakhir yang dibaca. Meskipun tampilan antarmuka dinilai 

bagus, namun dianggap kurang menarik bagi kalangan muda. Navigasi juga dirasa 

perlu perbaikan, terutama dalam fitur halaman baca. Pengguna menyarankan 

penyesuaian tampilan dengan tren saat ini dan penambahan fitur penanda bacaan 

yang lebih fleksibel untuk meningkatkan pengalaman penggunaan aplikasi. 

Berdasarkan penelitian terdahulu, aplikasi yang monoton dan dianggap tidak 

menarik disebabkan karena beberapa faktor utama, yaitu penggunaan warna yang 

tidak variatif, tata letak yang kaku, ikon dan gambar yang kurang berkualitas, serta 

minimnya interaktivitas dalam antarmuka. Misalnya, Raharjo dan Prasetyo (2022) 

dalam studi mereka menemukan bahwa tampilan yang kurang variatif dalam 

penggunaan warna dan font menyebabkan kebosanan pengguna dan menurunkan 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. Selain itu, Tang dan Liang (2021) 

mencatat bahwa tata letak yang tidak intuitif dan pengelompokan konten yang tidak 

jelas juga menjadi faktor utama yang membuat aplikasi kurang menarik. Penelitian 

oleh Mansoor dan Sattar (2021) mengidentifikasi bahwa kurangnya elemen 

interaktif dan visual yang dinamis, seperti animasi dan transisi yang halus, dapat 

membuat antarmuka terasa statis dan monoton. 

Metode yang digunakan dalam perancangan user interface dan user 

experience (UI/UX) aplikasi perpustakaan berbasis mobile adalah metode design 

thinking. Metode ini memberikan pendekatan holistik untuk mengetahui kebutuhan 

pengguna, menemukan solusi inovatif, dan merancang pengalaman pengguna yang 

memuaskan. Penelitian ini dilakukan melalui tahapan-tahapan dalam design 

thinking, yaitu empathize, define, ideate, prototype dan testing. (Candra dkk., 2023) 

Selain itu, untuk mengukur tingkat usability atau kegunaan dari aplikasi 

iPustaka Aceh 2019, digunakan System Usability Scale (SUS). SUS adalah alat 

evaluasi sederhana dan andal yang memberikan pemahaman umum tentang 

seberapa mudah aplikasi dapat digunakan oleh pengguna. Dengan menggunakan 
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SUS, peneliti dapat mengumpulkan umpan balik yang kuantitatif dan kualitatif 

mengenai pengalaman pengguna, yang selanjutnya dapat digunakan untuk 

mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan dan mengarahkan upaya desain 

ulang. Implementasi SUS dalam penelitian ini memberikan penilaian yang 

komprehensif mengenai aspek usability dari aplikasi dan membantu memastikan 

bahwa solusi yang dihasilkan benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan 

pengguna. (Nioga dkk., 2019)  

Perancangan UI/UX aplikasi iPustaka Aceh 2019 dengan metode design 

thinking diharapkan menghasilkan desain yang lebih intuitif dan fungsional, serta 

pengalaman pengguna yang lebih positif. Studi kasus di perpustakaan wilayah Aceh 

menunjukkan permasalahan dan potensi peningkatan layanan. Penelitian ini 

bertujuan memberikan dampak positif pada sistem perpustakaan berbasis teknologi 

di Aceh dan sekitarnya, menjadikan aplikasi lebih mudah dan efektif digunakan 

oleh semua kalangan. (Umiyati, 2021) 

1.2 Rumusan masalah  

Berdasarkan informasi sebelumnya, permasalahan yang diangkat dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana penerapan metode design thinking dalam perancangan UI/UX 

aplikasi iPustaka Aceh 2019? 

2. Bagaimana mengukur dan mengevaluasi kegunaan prototype UI/UX 

aplikasi iPustaka Aceh 2019 dengan menggunakan System Usability Scale 

(SUS)? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan, tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Mengimplementasikan metode design thinking dalam proses perancangan 

UI/UX agar dapat menciptakan solusi yang inovatif dan sesuai dengan 

kebutuhan. 

2. Mengukur dan mengevaluasi kegunaan prototype U ser interface dan user 

experience aplikasi iPustaka Aceh 2019 menggunakan System Usability 

Scale (SUS). 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, dan tujuan penelitian yang 

telah diuraikan, manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan pengetahuan dan pengalaman penulis serta berfungsi 

sebagai sumber evaluasi dan referensi untuk meneliti  berbagai masalah 

kedepannya, terutama yang berkaitan dengan desain UI/UX. 

2. Menghadirkannya tampilan baru dari aplikasi iPustaka Aceh 2019 yang 

lebih menarik, mudah digunakan, dipahami dan sesuai dengan kebutuhan, 

serta kenyamana pengguna saat menggunakannya. 

3. Mendapatkan penilaian tentang kemudahan penggunaan aplikasi, 

mengidentifikasi area perbaikan, dan memastikan solusi desain memenuhi 

kebutuhan pengguna. 

1.5 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, penulis membatasi lingkup masalah pada perancangan 

prototype UI/UX untuk aplikasi iPustaka Aceh 2019. Tidak ada pembuatan lebih 

lanjut aplikasi iPustaka Aceh 2019 berbasis mobile. Software yang digunakan untuk 

merancangan ulang prototype UI/UX ini adalah Software Figma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


