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Abstract 
The Salatiga City Library and Archives Office is an office that provides book lending services and 
archives Salatiga City documents. As one of the public facility services, the Library Office strives 
to improve its service quality, especially in terms of easy access to infrastructure, especially books 
in the library. Currently, the office has adopted website technology to find out available book 
information but there are obstacles, namely websites that can only be accessed through the 
internal network, frequent website down time, difficulty in accessing book availability. To answer 
these problems, UI/UX design is carried out using the design thinking problem solving method. In 
this method contains 5 stages, namely Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. This 
UI design uses a mobile first design approach by utilizing 127 respondents as testers using Single 
Esae Question (SEQ) as a testing method to get a score of 6.4. So that the high-fidelity prototype 
can be understood easily and has answered the problems by users. 
Keywords: UI/UX; Library Service; Book borrowing; Design Thinking; Single Esae Question 
 

Abstrak 
Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota Salatiga merupakan dinas yang memberikan layanan 
peminjaman buku dan menjadi tempat arsip dokumen Kota Salatiga. Sebagai salah satu layanan 
fasilitas publik, Dinas Perpustakaan berupaya untuk dapat meningkatkan kualitas pelayanan 
khususnya dalam kemudahan akses sarana prasarana terutama buku yang ada di perpustakaan. 
Saat ini, dinas telah mengadopsi teknologi website untuk mengetahui informasi buku yang 
tersedia namun terdapat kendala yaitu website yang hanya bisa diakses melalui internal jaringan, 
sering terjadi down time website, kesulitan dalam akses ketersediaan buku. Untuk menjawab 
permasalahan tersebut, maka dilakukan perancangan UI/UX menggunakan metode 
penyelesaian masalah design thinking. Pada metode ini berisi 5 tahapan ialah Empathize, Define, 
Ideate, Prototype, dan Testing. Perancangan desain UI ini menggunakan pendekatan mobile first 
design dengan memanfaatkan 127 responden sebagai penguji dengan menggunakan Single 
Esae Question (SEQ) sebagai metode pengujian sehingga mendapatkan hasil nilai 6,4. Sehingga 
high-fidelity prototype dapat dipahami dengan mudah dan sudah menjawab permasalahan oleh 
pengguna. 
Kata kunci: UI/UX; Layanan Dinas Perpustakaan; Peminjaman Buku; Design Thinking; Single 
Esae Question 
 
1. Pendahuluan 

Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota Salatiga merupakan dinas yang melayani 
peminjaman buku, perawatan buku, penyimpanan buku lama, dan sebagai tempat untuk 
menyimpan seluruh sejarah dan perkembangan yang berada di Kota Salatiga. Kini masyarakat 
dari kalangan pelajar, mahasiswa, maupun masyarakat umum masih membutuhkan layanan 
perpustakaan untuk mencari referensi buku, membaca dan dapat meminjam buku, dan sebagai 
tempat untuk mencari maupun menambah informasi [1].  

Dalam upaya meningkatkan kualitas layanan dan kinerja perpustakaan, dinas ini 
mengadopsi teknologi website sebagai sarana informasi untuk pencarian buku, namun masih 
terdapat kendala pada website tersebut seperti hanya bisa melihat data buku yang dicari dengan 
berkunjung pada perpustakaan dengan mengakses komputer pencarian buku dan nomor rak 
buku yang ingin dicari, website perpustakaan terkendala server error tidak bisa dibuka, terkadang 
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buku yang dicari oleh masyarakat maupun pelajar terkadang sudah dipinjam oleh orang lain atau 
bukunya tidak ada, dan melakukan peminjaman buku secara online. 

Oleh karena itu, berdasarkan permasalahan yang ada maka dibutuhkan perancangan 
User Interface (UI) dan User Experience (UX) fitur peminjaman buku secara online menggunakan 
metode penyelesaian masalah design thinking yang membantu pengguna layanan perpustakaan 
dalam mencari informasi buku hingga dapat meminjamnya secara online. Perancangan User 
Experience (UX) adalah hasil dari respon pengguna sebagai user pada saat menggunakan suatu 
produk maupun sistem, hal ini dari segi kegunaan, pengaruh terhadap penggunaan, dan problem 
yang dialami pada saat menguji fitur dari desain produk [2]. Sedangkan User Interface (UI) adalah 
tahapan membuat rancangan fitur aplikasi berupa desain, bentuk, warna, dan tatanan letak dalam 
desain rancangan fitur atau sistem [3]. Perancangan User Interface (UI) penting dilakukan karena 
sebagai media yang dapat digunakan untuk berinteraksi antara user dengan media yang 
dinamakan design UI, maka Design UI harus dibuat dengan rapi dan sesuai dengan kebutuhan 
user. Sehingga User dapat tertarik pada design yang telah dibuat. Perancangan User Experience 
(UX) juga perlu dilakukan karena rancangan UI akan berfokus kepada user itu sendiri sebagai 
penguji keberhasilan sistem yang telah dibangun. Pembuatan desain UI ini penulis menggunakan 
design thinking dengan mengumpulkan informasi masalah yang dialami pengguna dengan 
kuesioner, menemukan kebutuhan pengguna, pengumpulan ide, hingga menciptakan desain UI 
sebagai solusi. Metode Design Thinking merupakan suatu tahapan dimana penulis mendalami 
kebutuhan dari pengguna, menentang dugaan, dan mendeskripsikan permasalahan yang 
nantinya dapat menghasilkan identifikasi suatu ide dan Solusi terhadap masalah pengguna dan 
jawaban atas permasalahan pengguna tersebut. Selanjutnya yang dilakukan adalah pembuatan 
rancangan prototype agar menjawab permasalahan dari pengguna, dan akan diakhiri tahap uji 
coba agar produk yang sudah dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau belum 
dengan menggunakan metode SEQ [4].  Metode SEQ adalah suatu metode kuesioner yang 
digunakan setelah responden menjalankan sebuah tugas dalam suatu pengujian. Pengujian yang 
dimaksud adalah mencoba hasil desain UI/high-fidelity prototype, sehingga penguji dengan 
mudah memberikan nilai dari 1 hingga 7 seberapa sulit dari setiap scenario task. Single Esae 
Question (SEQ) dijadikan tahapan testing untuk mencoba hasil fitur dari desain yang telah dibuat 
dan mendapatkan nilai tingkat kemudahan dalam menggunakan fitur [5]. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX pada aplikasi peminjaman buku online 
yang nantinya berguna bagi pengguna layanan perpustakaan. Hal ini menjadi salah satu solusi 
dalam peningkatan kinerja pelayanan pada perpustakaan, mempermudah masyarakat untuk 
mendapatkan informasi buku yang diinginkan, dan menambah minat baca karena dapat 
meminjam secara online[6]. selain itu pengguna dapat mengetahui informasi data buku, 
ketersediaan buku, letak buku pada nomor rak, dan bisa meminjam buku secara online. 
 
2.  Tinjauan Pustaka 

Adapun penelitian oleh Puspitasari, Setiawansyah, dan Budiman yang berjudul 
“Perancangan Sistem Informasi Manajemen Perpustakaan Menggunakan Metode Fast 
(Framework for the Application System Thinking” yang melakukan perancangan sistem informasi 
manajemen perpustakaan menggunakan metode fast (framework for the application system 
thinking) dengan hasil penelitian sebuah aplikasi peminjaman. sehingga siswa siswi dapat 
melakukan peminjaman, pengembalian, mengetahui stok buku yang ada. Serta mempermudah 
pengelola perpustakaan yang sebelumnya melakukan proses tersebut secara manual [7]. 

Penelitian oleh Nurkhoerunisa, Mutohari, dan Awalaturrohmah yang berjudul 
“Perancangan Desain Tampilan Website Perpustakaan Cinta Baca Cirebon Menggunakan 
Metode Design Thinking” melakukan perancangan desain tampilan website perpustakaan cinta 
baca cirebon menggunakan metode design thinking menghasilkan desain tampilan untuk 
mengetahui informasi perpustakaan, koleksi buku yang tersedia, dan sebagai pendataan tamu 
yang berkunjung secara online melalui website tersebut[8]. 

Dari penelitian sebelumnya, penulis mempunyai ide sebagai penyelesaian masalah yaitu 
melakukan perancangan UI/UX dengan menggunakan metode design thinking yang membangun 
desain web melalui pendekatan Mobile First Design. Pendekatan ini adalah pendekatan yang 
berfokus pada layar kecil atau layar terbatas yang kemudian nantinya ke layar yang lebih besar, 
dalam artian menggunakan desain dengan frame mobile phone terlebih dahulu yang kemudian 
nantinya dengan frame desktop. penulis menggunakan pendekatan ini karena kebanyakan 
masyarakat menggunakan handphone sebagai sarana mencari informasi[9]. Oleh karena itu, 
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perancangan ini menggunakan User Interface (UI) dan User Experience (UX) fitur peminjaman 
Buku Online dengan metode penyelesaian masalah design thinking yang dapat membantu 
pengguna layanan perpustakaan dalam mencari informasi buku hingga dapat meminjamnya 
secara online. 
 
3. Metodologi 

Metode Design Thinking merupakan metode yang merancang desain yang terbentuk 
dikarenakan suatu ide berpikir dan yang terfokus pada manusia atau pengguna sendiri agar 
menemukan suatu pemecah kepada permasalahan dan memenuhi keinginan pengguna [10][11]. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Design Thinking [12]. 

 
Tahap-tahap dari Design Thinking merupakan kerangka dari proses maka tahapan 

tersebut dibagi menjadi beberapa tahap, antara lain adalah [13]:  
1) Empathize; tahap ini memerlukan konsultasi untuk dapat mendalami dengan dalam 

mengenai masalah yang akan menjadikan tinjauan dengan cara melakukan 
pengamatan, berpartisipasi, & simpatik dengan pengguna, agar dapat paham mengenai 
pandangan pengguna mengenai permasalahan yang ada. 

2) Define; dalam tahapan ini adalah melakukan pemungutan kejelasan atau data yang 
sudah dibuat dan dikumpulkan dari tahapan empathize.  

3) Ideate; dalam tahapan ketiga, penulis berproses menggunakan metode design thinking, 
dan penulis sudah dapat memulai untuk dapat mendapatkan sebuah ide.  

4) Prototype; tahapan ini merupakan eksperimen, yang bertujuan pada identifikasi agar 
mencari jalan keluar yang cocok pada semua problem yang telah teridentifikasi pada 3 
tahap sebelumnya, dengan membuatkan suatu (User Interface) UI guna mempermudah 
perancang aplikasi dan pihak perpustakaan untuk melihat solusi yang ditawarkan oleh 
penulis. User Experience (UX) adalah pendapat maupun respon pengguna pada saat 
pengguna mencoba menggunakan produk, sistem, ataupun layanan.  

5) Testing; tahapan ini tahapan adalah berakhirnya dari metode design thinking, tujuan 
pada tahapan testing dapat dipergunakan sebagai definisi konfirmasi mengenai paham 
dari pengguna dan bagaimana pengguna dapat menyelesaikan scenario yang diberikan 
dengan selesai pada produk atau layanan yang baru. 

 
4. Hasil dan Pembahasan 

Perancangan UX yang disusun untuk Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota Salatiga 
dibuat dengan kerangka kerja Design Thinking, perancangan ini berisikan Empathize, Define, 
Ideate, Prototype, dan Test, serta menambahkan UX system.  

 
4.1 Empathize  

Empathize adalah dasar dari metode design thinking yang tujuannya untuk menggali 
masalah-masalah, mengetahui kebutuhan pengguna, memahami siapa saja target pengguna dari 
website layanan ini, dan siapa saja pihak yang berkaitan dengan website layanan ini. Pada tahap 
ini peneliti mengumpulkan informasi dengan cara menyebarkan kuesioner mengenai 
permasalahan yang dialami saat melakukan peminjaman buku dan saran untuk meningkatkan 
kualitas layanan perpustakaan, dan dibagikan kepada pengunjung perpustakaan. Rata rata dari 
hasil kuesioner pengunjung memiliki keinginan agar bisa meminjam buku secara online, 
mengakses ketersediaan buku, dan mencari informasi secara online. Dengan masukan dan 
saran dari pengunjung perpustakaan maka layanan perpustakaan akan semakin berkembang 
karena layanan umum ini memfokuskan langsung kepada masyarakat pengunjung perpustakaan. 
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4.2 Define  
Sesudah mendapat hasil dari kuesioner yang dibagikan dan juga mendapat data dari 

informasi pengguna di tahapan empathize, penulis bisa mulai identifikasi pada masalah yang 
dirasakan pada pengguna. Analisis ini dijalankan berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan 
kepada beberapa responden dan bertujuan agar penulis memahami apa yang menjadi kebutuhan 
dan permasalahan oleh pengguna.  

Pada tahapan ini dilakukan proses pengelompokkan masalah yang dihadapi oleh 
pengguna dan menghasilkan Pain Point yang kemudian dikategorikan menjadi How Might We 
(HMW) yang berarti berjalannya deskripsi secara detail dari masalah-masalah yang sedang 
dialami pengguna. 
 

 
Gambar 2. Hasil dari Paint Point 

 
Gambar 2 adalah hasil dari Pain Point dan sudah diterima dari penggalian masalah 

dengan penyebaran kuesioner, yang nantinya akan mendapat ide & solusi menurut masalah-
masalah yang selesai teruraikan. Pain Point berisikan gangguan atau masalah yang dirasakan 
pengguna sebagai penambah informasi yang akan digunakan juga pada bagian layanan di 
perpustakaan sebagai pengembangan layanan publik [14]. 
 

 
Gambar 3. Hasil dari How Might We 

 
Gambar 3 adalah hasil dari tahapan How Might We (HMW) yang artinya mengubah 

pernyataan menjadi pertanyaan. How Might We (HMW) merupakan beberapa pertanyaan dan 
dibuat secara singkat dan yang akan membantu dalam mendapat ide & solusi menggunakan cara 
brainstorming [15]. Tujuannya dari tahap How Might We (HMW) sendiri ialah cara sebagai 
pencarian ke lebih banyak aspek dari permasalahan, kemudian terdapat masalah yang sesuai 
untuk dapat diproses agar mendapatkan pencarian ide dan Solusi di tahap selanjutnya [16]. 
Sesudah mendapatkan permasalahan, selanjutnya penulis mengubah pernyataan menjadi 
pertanyaan how atau bagaimana. Penulis mendapatkan hasil yaitu mendapati inti dari How Might 
We untuk membuatkan suatu UX yang berisi rancangan untuk meminjam buku secara online 
yang nantinya terdapat daftar buku, nomor rak, ketersediaan buku, dan update buku terbaru.  

 
4.3 Ideate  

Pada tahapan Ideate penulis membuat user flow & wireframe dan nantinya agar 
menjadikan sebagai contoh di dalam rancangan desain & fitur yang nantinya akan dibuat. 
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Gambar 4. Hasil dari Ide 

 
Dari desain gambar diatas adalah tahapan Ideate mendapatkan Solution Idea & Affinity 

Diagram, yang selanjutnya melakukan Prioritization Ide ataupun proses mengelompokan 
menggunakan kuadran menurut effort & value dan selanjutnya dibagi menjadikan 4 adalah; do it 
now, do next, do last, & later. Berikut adalah 4 Solution Idea yang masuk pada do it now: 

1) Fitur peminjaman Buku 
Pada fitur peminjaman buku terdapat 2 syarat untuk meminjam buku yaitu: 
a. Syarat menjadikan member perpustakaan untuk meminjam buku warga Salatiga bisa 

menggunakan KTP untuk tahap pembuatan member. 
b. Jika berasal dari luar salatiga maka diwajibkan untuk meminta surat rekomendasi 

dari kampus untuk dapat meminjam buku. 

2) Fitur peminjaman  
Di dalam fitur peminjaman terdapat 3 fitur sebagai berikut: 
a. Pinjaman online dapat menggunakan member maupun surat rekomendasi kampus. 
b. Peminjaman buku dilakukan setelah peminjaman buku secara online lalu user datang 

ke perpustakaan untuk mengambil buku yang telah di pinjamnya. 
c. Pengembalian buku dilakukan sebelum jatuh tempo buku yang dipinjam, jika 

melewati batas waktu peminjaman maka dikenakan denda. 

3) Detail Ketersediaan Buku 
Detail ketersediaan buku terdapat di dalam buku yang memberikan informasi mengenai 
buku tersedia, buku telah dipinjam, maupun buku sudah rusak. 

4) Fitur Koleksi Buku 
Fitur ini terdapat 4 ide yang nantinya dapat memberikan informasi yaitu:  
a. Fitur pencarian informasi buku yang didalamnya terdapat suatu pencarian judul buku 

dan jenis buku. Fitur ini dapat memudahkan user untuk mencari buku yang diinginkan 
karena jika user mencari maka terdapat kemiripan judul yang ditampilkan. 

b. Daftar semua judul buku yang ada di perpustakaan digunakan sebagai fitur untuk 
user mempermudah menemukan buku yang dicarinya. 

c. Didalam judul buku terdapat nomor rak yang bisa mempermudah user ketika akan 
meminjam buku offline. 

d. Buku yang baru di input datanya akan muncul pada fitur update buku terbaru. 
Di tahapan Ideate dilakukan juga rancangan User flow & Wireframe fitur-fitur pada 

peminjaman buku online, dibawah ini merupakan hasil dari perancangan User flow. 
User Flow adalah suatu tahapan atau proses yang hendak dilalui dan juga selesaikan 

pengguna sendiri pada masa mencoba fitur desain produk. User flow adalah tolok referensi di 
pada perancangan design interface & user experience dalam produk. Makin baik jika rancangan 
user flow mulai awal hingga dengan akhiran, sehingga pengguna akan makin gampang 
menggunakan fitur produk yang dibuat dan akan makin berkembang juga tercapai tujuan dari 
rancangan tersebut [11]. Alur pada Gambar 5 adalah user flow yang dibuat berdasar fitur 
peminjaman Buku Online, dan berikut adalah penjelasan lengkap dari alur-alur user flow fitur 
peminjaman Buku Online: 

a) User/pengguna melakukan proses login agar mendapat akses penuh pada halaman 
peminjaman Buku Online, jika pengguna belum mempunyai akun, user dapat 
membuatkan dahulu untuk warga berdomisili Salatiga dengan cara Scan KTP. Dan jika 
berasal dari luar daerah Salatiga maka user diwajibkan menggunakan scan surat 
rekomendasi dari kampus untuk dapat membuat akun member, serta menambahkan 
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email untuk verifikasi dan jika lupa password. setelah berhasil membuatkan akun, user 
bisa login untuk dapat masuk ke halaman-halaman peminjaman Buku Online. 

 

 
Gambar 5. User Flow Pinjaman Buku Online 

 
b) Jika user sudah mempunyai akun maka diarahkan ke tampilan login yang berisi nama 

user dan password. 
c) Dan jika user lupa password maka diarahkan ke tampilan untuk mengisi email yang 

tertaut pada akun, setelah itu memverifikasinya. dan user dapat mengubah password-
nya dan bisa kembali login. 

d) Masuk sebagai tamu hanya dapat mengakses halaman utama dan keterangan buku saja. 
e) Setelah berhasil login, pengguna diarahkan pada halaman yang berisi update buku 

terbaru, koleksi buku yang sering dipinjam, pengelompokan berdasarkan jenis buku, dan 
user bisa melakukan pencarian buku.  

f) Jika user memilih buku maka didalamnya terdapat detail judul buku, nomor rak, 
ketersediaan buku, maupun informasi dari buku tersebut. 

g) Kemudian jika sudah sesuai dengan keinginan user untuk melakukan peminjaman buku 
tersebut maka user diarahkan untuk meminjam. Jika belum sesuai dengan keinginan 
user maka user diarahkan pada pencarian buku kembali. 

h) Pada saat user menambah buku kembali selanjutnya maka user diarahkan ke keranjang 
buku yang terletak pada akun user. 

i) Ketika user sudah mendapatkan buku yang diinginkan maka muncul tampilan untuk 
tanggal pengambilan buku dan terdapat tanggal sebelum jatuh tempo pengembalian 
buku tersebut. 

j) Setelah itu user dapat membokingnya, dan mengetahui kapan buku tersebut dapat 
diambil dan dikembalikan. 

k) Didalam akun user dapat mengetahui riwayat pinjaman buku, denda keterlambatan, edit 
profil, dan keranjang buku 

l) Pada bagian denda keterlambatan, jika sudah jatuh tempo maka tampilannya jumlah 
denda dan hari, jika jatuh tempo semakin bertambah maka denda juga ikut bertambah. 

m) Bagian riwayat pinjaman buku adalah seluruh peminjaman yang melalui pinjaman online 
tertera pada tampilan 
Tahap selanjutnya adalah membuat gambaran desain UI sebagai acuan sebelum 

membuat desain nyatanya. Gambar 7 adalah wireframe yang telah dibuat:  
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Gambar 6. Wireframe Proses Login, Pembuatan akun, dan Pembuatan Ulang Password. 

 

 
Gambar 7. Wireframe Halaman Awal, Keterangan Buku, Menentukan Tanggal, Riwayat 

peminjaman, dan Denda Keterlambatan. 
 

.  
Gambar 8. Wireframe Edit Akun dan Keranjang Buku 
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Gambar 8 merupakan wireframe yang telah dibuatkan di fitur peminjaman Buku online. 
Fitur wireframe yang dibuat adalah detail dari proses login, detail dari pembuatan akun hingga 
verifikasi, detail halaman hingga keterangan buku, detail denda dan riwayat pinjaman, dan detail 
edit akun hingga keranjang buku. Wireframing adalah tutorial dalam perancangan suatu rangka 
pada desain website yang dibuat secara struktural [17]. Wireframing telah dibuat oleh penulis 
berdasar pada hasil yang didapatkan dalam tahap-tahap Empathize dan Define, dan nantinya 
dipergunakan sebagai acuan untuk dasar proses perancangan desain interface & prototype. Dan 
juga yang akan dipergunakan dalam tahapan testing secara langsung pada pengguna 

 
4.4 Prototype  

Berdasarkan pembahasan wireframe di atas merupakan Low Fidelity prototyping yang 
mempunyai arti bentuk apresiasi dari gagasan ataupun ide sebelumnya yang dibuat sedemikian 
rupa hingga mirip nyata. Selanjutnya High Fidelity prototyping adalah dimana desain dari low-
fidelity dibuat secara nyata agar nantinya bisa digunakan untuk interaksi dengan penguji [18]. 
High-fidelity desain peminjaman Buku Online menggunakan teknologi UI dengan acuan 
wireframe/Low-fidelity dari desain sebelumnya yang sudah berhasil dibuat melalui pendekatan 
mobile first design dengan tampilan frame android. Untuk beberapa tampilan desain website 
dapat dilihat pada gambar dibawah. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    Gambar 9 Tampilan upload foto KTP atau surat        Gambar 10. verifikasi email 
 

Tampilan desain pada gambar 9 dam Gambar 10 adalah proses yang dilakukan jika user 
akan membuat akun, user diminta menginputkan file scan maupun potret KTP atau Surat 
Rekomendasi dari kampus dan email untuk verifikasi. desain gambar selanjutnya yaitu OTP 
Verifikasi adalah kode yang berupa angka dalam satu waktu untuk memastikan keamanan pada 
saat user mendaftar maupun mengubah password. 

 

 
Gambar 11. Tampilan awal desain website           Gambar 12. keterangan pada buku 
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Desain gambar diatas adalah halaman awal dari peminjaman Buku Online yang 
mengarah langsung pada pencarian buku, jenis buku, buku terbaru, dan koleksi buku yang sering 
dipinjam. setelah itu desain selanjutnya adalah keterangan pada buku yang dipilih user. 
 

 

 
 

Gambar 13. Tampilan menentukan tanggal Pinjam               Gambar 14 tanggal pengembalian  
                                                                                                              dan tombol tanggal 

 
Desain selanjutnya adalah gambar penentuan tanggal peminjaman dan tanggal 

pengembalian yang bisa diatur maksimal 7 hari setelah peminjaman buku, dan user bisa 
menambah buku yang ingin dipinjam. 

 

 
 

Gambar 15. Tampilan Riwat Peminjaman              Gambat 16. Tampilan denda keterlambatan 
 

Selanjutnya desain gambar tampilan riwayat peminjaman yang telah dilakukan oleh user, 
dan tampilan desain gambar denda keterlambatan jika user terlambat mengembalikan buku. 
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           Gambar 17. Tampilan user akun                 Gambar 18. keranjang buku 
 

Gambar desain terakhir adalah tampilan edit profil akun user yang berisi nama user, 
tempat tanggal lahir, keranjang buku, denda keterlambatan, riwayat peminjaman, hingga edit 
email dan password user. Desain selanjutnya adalah keranjang buku yang telah ditambah oleh 
user dan user bisa memilih buku yang akan dipinjam dan selanjutnya adalah proses menentukan 
tanggal peminjaman pada desain sebelumnya. 

Peminjaman Buku Online adalah salah satu inovasi kemajuan teknologi yang 
berkembang pesat saat ini. peminjaman buku Online Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota 
Salatiga adalah suatu bentuk kepedulian terhadap masyarakat umum maupun kalangan pelajar 
dan mahasiswa sebagai tolak ukur buku yang sering dipinjam, sering dicari, maupun ketersediaan 
buku yang dibutuhkan oleh user. Oleh karena itu penulis merancangkan desain UI dan UX 
peminjaman Buku Online sebagai jawaban atas kebutuhan pengguna layanan perpustakaan 
daerah. 
 
4.5 Testing 

Setelah melalui tahapan-tahapan desain website sudah selesai dan melalui proses 
testing agar tau kepuasan dan seberapa pemahaman pengguna pada waktu menjalankan fitur-
fitur peminjaman Buku Online. Pada tahapan testing perancang mempergunakan 127 responden 
dengan menjalankan prototype pada desain peminjaman Buku Online, walaupun tidak dibimbing 
perancang, terdapat 5 scenario task wajib dijalankan kepada responden tersebut. Tahap ini 
menggunakan prototype pada website figma lalu pengguna menilai melalui google form. Single 
Ease Question (SEQ) sendiri merupakan suatu bentuk cara sebagai mengukur tentang seberapa 
kesulitan responden sebagai user untuk dapat merampungkan scenario task yang diberi oleh 
penulis. Pengetesan menggunakan SEQ dapat dijalankan sesudah jika responden mempu 
selesai dengan lima scenario task yang telah diberi & selanjutnya responden dapat memberi nilai 
berupa angka dari 1 sampai 7, dan penulis mempergunakan skala likert sebagai tolak ukur 
seberapa kesulitan responden agar dapat selesai scenario task yang telah diberi [19]. Tabel 1 di 
bawah adalah nilai hasil dari scenario task yang dilakukan dari 127 responden.  
 

Tabel 1. Hasil dari Single Esae Question 

Scenario Task. Pertanyaan. Rata-Rata. 

1. Responden mencoba pendaftaran 
akun setelah itu proses login akun 

Seberapa mudah pengguna melakukan 
proses pendaftaran akun & login? 

6,5 
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Scenario Task. Pertanyaan. Rata-Rata. 

2. Responden sudah mempunyai 
akun tetapi lupa password atau kata 
sandi 

Seberapa mudah user jika lupa password 
dan ingin menggantinya? 

6,5 

3. Responden mencoba mencari 
buku di halaman peminjaman buku 
online 

Seberapa kemudahan user pada saat 
mencari buku & masuk pada halaman-
halaman peminjaman buku online? 

6,4 

4. Responden meminjam buku 
secara online 

Seberapa mudah user melakukan proses 
peminjaman buku online? 

6,4 

5. Responden melakukan edit profil / 
mencari tombol keranjang buku, 
denda keterlambatan, dan riwayat 
peminjaman. 

Seberapa mudah user melakukan edit 
profil, mencari keranjang buku, denda 
keterlambatan, dan riwayat peminjaman? 

6,4 

 
Kemudian hasil rata rata dari 127 responden dijumlah kembali dan dibagi 5 karena untuk 

mendapatkan nilai rata-rata jumlah hasil rata-rata dari setiap jawaban dibagi 5 scenario task. Dan 
total dari rata-rata mendapatkan 32,2 kemudian dibagi 5 menjadikan hasil 6,44 yang dibulatkan 
menjadi 6,4. Di setiap pertanyaan dan scenario task, pengguna dapat menjawabnya dengan 
angka dari 1 hingga 7. Yang berarti nilai angka 1 menggambarkan kondisi sangat kesulitan & nilai 
angka 7 menggambarkan sangat kemudahan scenario task yang dilalui oleh pengguna. Kondisi 
ini mengarah pada skala likert [20]. Dibawah ini ialah gambar nilai skala likert sebagai tolok ukur 
& acuan dalam menjalankan tahap atau proses testing. 

 
Gambar 19. Grafik Nilai Skala likert [21]. 

 
Berdasarkan nilai Single Ease Question (SEQ) pada tabel rata-rata dalam semua 

scenario task yang yang dihasilkan berada pada angka 6,4. hal ini berarti rancangan desain UI & 
UX sudah disusun secara baik dan mempermudah pengguna saat menggunakan aplikasi yang 
didesain [22]. Hasil dari testing, peminjaman Buku Online pada Dinas Perpustakaan dan 
Kearsipan Kota Salatiga sudah dinyatakan lolos pada pengujian pada usability karena nilai 6,4 
berapa pada garis hijau pada grafik skala likert memiliki arti kemudahan dalam menggunakan 
aplikasi ini, sehingga sudah memenuhi syarat kriteria contohnya; learnability, efficiency, dan 
satisfaction [23] 
 
5. Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang diatas, rancangan UI/UX pada aplikasi 
peminjaman Buku Online Pada Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Kota Salatiga menggunakan 
metode Design Thinking dapat memberikan kemudahan kepada pengguna layanan 
perpustakaan pada proses peminjaman online. Desain UI dirancang dengan pendekatan mobile 
fisrt design karena kebanyanyakan masyarakat menggunakan handphone sebagai alat mencari 
informasi. Permasalahan utama yang didapatkan pada proses emphatize adalah pengguna 
layanan perpustakaan mengalami kesulitan dalam pencarian informasi buku yang terkadang 
website pada perpustakaan mengalami error dan keinginan pengguna untuk bisa meminjamnya 
secara online. Sehingga Rancangan UI/UX dengan teknologi desain web melalui pendekatan 
mobile first design dapat menjadi solusi dari permasalahan tersebut.  hasil ini dibuktikan dengan 
melakukan evaluasi SEQ pada 127 responden dan mendapatkan nilai 6,4 dimana aplikasi 
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Peminjaman Buku Online dapat dipelajari dan dipahami secara mudah oleh penguji serta telah 
menjawab permasalahan pengguna. 
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