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ABSTRAK

Buku digital merupakan salah satu hasil perkembangan teknologi yang
banyak digunakan oleh manusia pada saat ini. Namun buku digital belum banyak
digunakan di perpustakaan karena belum banyak sistem yang menangani
peminjaman buku digital. Penulis mencoba membuat sebuah prototype sistem

perpustakaan digital dengan antarmuka yang dapat memudahkan pengguna.

Goal-Directed Design adalah sebuah metode digunakan dalam

metode ini, yaitu

yang didapatkan kemudian diubah

rdapat sebuah proses iteratif pada saat

Evalu&i™dilakukan untuk menguji tingkat keberhasilan antarmuka yang
dibuat Evaluasi dilakukan dengan menggunakan skenario yang diujikan pada
pengguna sebenarnya. Uji usability yang dilakukan menunjukkan bahwa tingkat
keberhasilan yang didapatkan adalah 85%. Hasil dari uji evaluasi digunakan untuk

memperbaiki antarmuka sistem.

Kata kunci : Goal-Directed Design, Interaksi Manusia Komputer, Perpustakaan
Digital
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Buku digital atau ebook bukanlah sebuah teknologi baru melainkan sudah

lama dikenal sebagai salah satu bagian dari perkembangaiteknologi. Seperti halnya

musik digital yang lebih awal populer, buku digital s alami perkembangan
pada saat ini. Transisi dari penggunaan buku fisi

kedepannya akan memiliki dampak pada perp

pengguna dalam satu waktu, sama halnya dengan buku fisik. Namun dengan batasan-
batasan tersebut, vendor tidak memberikan solusi kepada pihak perpustakaan
bagaimana mengelola buku digital dengan memenuhi batasan-batasan tersebut. Buku
digital juga tidak bisa dipinjamkan seperti halnya buku fisik sehingga perpustakaan
menganggap pembelian buku digital tidak dapat digunakan jika tidak tersedia sistem
yang dapat membantu.



Pada penelitian ini, penulis akan membuat sebuah sistem agar pengguna dapat
membaca dan meminjam buku digital yang ada di perpustakan. Sistem ini ditujukan
untuk pengguna perpustakaan, khususnya mahasiswa. Penelitian akan berfokus pada
pendesainan antarmuka dari sistem yang akan dibuat, yaitu dengan metode Goal-
directed design. Terlepas dari fungsinya, diharapkan sistem yang dibuat akan dapat
digunakan dengan mudah.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan diatas, adapun masalah yang akan

dibahas adalah bagaimana mengimplementasika ected design dalam

pembuatan antarmuka sebuah aplikasi peminj

1.3 Batasan Masalah

akan dalam penelitian antar muka dan
berikut:

lan besar pengguna perpustakaan adalah

3. Sistem yang dibuat merupakan sebuah prototipe yang dijalankan di server
lokal

4. Data pengguna dan admin yang digunakan dalam prototipe ini adalah data
fiktif

5. Meskipun terdapat sistem admin, penulis hanya akan melakukan penelitian

antarmuka pada sistem utama saja.



1.4 Hipotesis

Hipotesis yang didapatkan adalah penerapan metode Goal-directed design
dalam pembuatan antarmuka sistem akan memiliki tingkat usability yang baik
sehingga memudahkan pengguna dalam menggunakan sistem.

1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat

digunakan oleh mahasiswa untuk dapat mengakses d
digital yang ada di perpustakaan Universitas Kri
akan didesain dengan menggunakan metodese design untuk mengetahui

seberapa efektif penggunaan metode ini g atan sebuah aplikasi web.

1.6 Metode Penelitian

1. Uji Usability

Desai angouka sis akan dibuat dengan mengikuti beberapa tahap

dimulai @ag desain'sketsa pada kertas. Pengujian usability akan dilakukan untuk
mengeva
dilakukan dengan melibatkan 5 orang peserta.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Jacob Nielsen, uji usability
dengan melibatkan 5 pengguna dapat memaksimalkan hasil uji. Masalah usability
paling banyak ditemukan pada peserta pertama, yaitu sebanyak sepertiga dari
keseluruhan masalah usability. Pada pengujian peserta kedua hingga kelima
semakin banyak masalah yang ditemukan, namun semakin sedikit hal baru yang
didapatkan sehingga pengujian lebih dari 5 pengguna akan memakan waktu,

tenaga serta biaya namun tidak mempelajari banyak hal baru.



2. Studi Pustaka

Studi pustaka dibutuhkan untuk memahami lebih dalam mengenai topik yang

diteliti. Informasi dapat diperoleh dari jurnal, buku maupun media internet.

3. Wawancara

Wawancara dilakukan untuk mengumpulka si pengguna sebagai

basis dalam pembuatan persona. Jenis wawancar n dilakukan adalah

wawancara kualitatif.

4. Benchmarking

Observasi akan dilak membantu dalam membandingkan antarmuka

aplikasi yang sering, digunakamolefidpengguna untuk membaca buku digital dan

akan membantu dala n antarmuka sistem.

Metode -directed design merupakan sebuah metode dalam mendesain
antarmuka yang menekankan pada tujuan pengguna. Terdapat enam proses
didalam Goal-directed design yaitu research, modeling, requirements definition,

framework definition, refinement dan support.



Research Modeling Requirements Framework Refinement Support

users users definition of user, definition of of behaviors, development
and the and use business, and design structure form, and needs
domain context technical needs and flow content

Gambar 1.1 Proses Goal-Directed Design

1.7 Sistematika Penulisan

yaitu:

Urutan sistematika penulisan dala hi ibagi dalam lima bagian

Bab 1 Pendahuluan ber

masalah, hipotesis, tujlian

masalah, rumusan masalah, batasan
elitian, metode penelitian dan sistematika
penulisan.

Bab 2 Tinjauan Pus I teori-teori yang diperoleh dari berbagai sumber

bagaimana menghubungkannya dengan sistem yang dibuat, analisa kebutuhan

sistem, diagram alir kerja sistem yang dibuat serta kamus data.

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem berisi pengimplementasian dan
ujicoba sistem yang dibuat

Bab 5 Kesimpulan dan Saran berisi pernyataan singkat mengenai hasil yang
diperoleh dalam penelitian serta masukan-masukan dari berbagai pihak.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil implementasi Goal-Directed Design dalam pembuatan antarmuka

sebuah sistem, diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Metode Goal-Directed Design berhasil plementasikan dalam
pembuatan antarmuka prototype sistem pe
2. Berdasarkan evaluasi yang dilaku
dengan metode Goal-Directed Dgsiga ik tingkat keberhasilan 85%
pada saat dilakukan uji usak pengguna. Dari hasil tersebut
dapat disimpulkan bahwa desa
memudahkan penggdna m me

pembaca buku di

5.2 Saran

asilkan masih berupa prototipe sehingga masih sangat
angkan. Saran-saran yang dapat diberikan oleh penulis baik
yang berhubungan dengan metode Goal-Directed design maupun yang berhubungan

dengan sistem adalah sebagai berikut:

1. Metode yang digunakan tidak dapat berjalan sendiri tanpa adanya evaluasi
antarmuka terhadap pengguna sebenarnya
2. Dalam pembuatan skenario konteks seharusnya lebih mendetail sehingga

kebutuhan persona yang didapatkan juga semakin mendetail

89



. Sistem belum diupload dan diakses melalui media internet sehingga belum
terdapat indikator pada saat sistem sedang memuat buku

. Sistem belum mendukung format EPUB versi 3

. Sistem pencarian kata yang masih bersifat case-sensitive dan terdapat
ketidak-seragaman antara pencarian kata yang dilakukan di belakang layar
dengan sistem penanda kata yang ada di client-side

90
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