My

e ®

PROTOTYRE

APLIKASI PERPUSTAKAAN DIGITAL

Ranti Eka Putri, S.Kom., M.Kom
Yossy Fadly, S.S., M.Si

Dedi Purwanto, S.Kom., M.Kom
Jatua Pardede



PROTOTYPE (DESAIN Ul UX) APLIKASI
PERPUSTAKAAN DIGITAL DENGAN FIGMA

Ranti Eka Putri, S.Kom., M.Kom
Yossy Fadly, S.5., M.Si
Dedi Purwanto, S.Kom., M.Kom
Jatua Pardede

S

=TAHTA=

MEDIA GROUP

Tahta Media Group



UU No 28 tahun 2014 tentang Hak Cipta

Fungsi dan sifat hak cipta Pasal 4
Hak Cipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 3 huruf a
merupakan hak eksklusif yang terdiri atas hak moral dan hak
ekonomi.

Pembatasan Pelindungan Pasal 26

Ketentuan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 23, Pasal 24, dan
Pasal 25 tdak berlaku terhadap:

i. penggunaan kutipan singkat Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait
untuk pelaporan peristiwa aktual vang ditujukan hanya untuk
keperluan penyediaan informasi aktual;

ii. Penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk
kepentingan penelitian ilmu pengetahuan;

iii. Penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkait hanya untuk
keperluan pengajaran, kecuali pertunjukan dan Fonogram yang telah
dilakukan Pengumuman sebagai bahan ajar; dan

iv. penggunaan untuk kepentingan pendidikan dan pengembangan ilmu
pengetahuan yang memungkinkan suatu Ciptaan dan/atau produk
Hak Terkait dapat digunakan tanpa izin Pelaku Pertunjukan,
Produser Fonogram, atau Lembaga Penyiaran.

Sanksi Pelanggaran Pasal 113

1. Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak

ekonomi sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i untuk

Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling

lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling banyak

Rp100.000.000 (seratus juta rupiah).

Setiap Orang vang dengan tanpa hak dan/atau ranpa izin Pencipta

atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ekonomi

Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf ¢, huruf

d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara Komersial

dipidana dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau

pidana denda paling banyak Rp500.000.000,00 (lima ratus juta
rupiah).
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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami ucapkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas
Rahmat dan Karunia-Nya, sehingga buku yang berjudul
"PROTOTYPE (DESAIN UI/UX) APLIKASI PERPUSTAKAAN
DIGITAL DENGAN FIGMA" ini dapat diselesaikan dengan baik.
Buku ini diperuntukan untuk siapa saja yang tertarik dalam bidang
pengembangan user interface (UI) dan user experience (UX) untuk
aplikasi perpustakaan digital.

Dalam era digital yang terus berkembang pesat, kebutuhan akan
perpustakaan yang dapat diakses secara digital menjadi semakin
mendesak. Buku ini hadir untuk menjawab tantangan tersebut dengan
menyediakan langkah-langkah praktis dalam pembuatan prototipe
aplikasi perpustakaan digital menggunakan Figma, sebuah alat desain
yang semakin populer di kalangan desainer UI/UX.

Kami menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna, dan
oleh karena itu, kami sangat mengharapkan masukan, kritik, dan saran
dari para pembaca demi perbaikan dan penyempurnaan buku ini di
masa yang akan datang.

Akhir kata, kami ucapkan terima kasih kepada semua pihak yang
telah memberikan dukungan dan bantuan dalam proses penyusunan
buku ini. Semoga buku ini dapat memberikan manfaat yang sebesar-
besarnya bagi para pembaca.

Medan, September 2024

Penulis
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BAB |
PENDAHULUAN

Perpustakaan merupakan aset penting dalam proses pembelajaran.
Sumber daya yang ada di perpustakaan dapat membantu siswa
mengakses berbagai informasi, buku, dan referensi penting untuk
penelitian dan pengembangan pengetahuan mereka. Dengan kemajuan
teknologi, perpustakaan digital berbasis website kini semakin relevan,
menawarkan akses cepat dan mudah ke berbagai materi pembelajaran.

Namun, banyak aplikasi perpustakaan digital saat ini masih
menghadapi masalah dalam desain antarmuka pengguna (UI) dan
pengalaman pengguna (UX). Sebagian besar aplikasi tersebut belum
memanfaatkan desain yang ramah pengguna, responsif, dan intuitif
secara maksimal. Antarmuka yang kompleks dan sulit dipahami dapat
menghambat akses dan penggunaan sumber daya perpustakaan digital
oleh siswa SMA. Oleh karena itu, perancangan UI/UX menjadi sangat
penting untuk meningkatkan efektivitas dan daya tarik perpustakaan
digital bagi siswa SMA.

Selain itu, penggunaan Figma sebagai alat utama dalam proses
perancangan didorong oleh kemajuan teknologi desain yang
memungkinkan desainer untuk bekerja secara kolaboratif dan efisien.
Dengan Figma, proses merancang dan menguji desain dapat dilakukan
dengan lebih cepat, menghasilkan perbaikan yang lebih efisien, dan
memastikan bahwa antarmuka aplikasi perpustakaan digital memenuhi
kebutuhan dan harapan pengguna.

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi dan perubahan
paradigma dalam cara belajar, kebutuhan akan desain UI/UX yang
optimal untuk aplikasi perpustakaan digital berbasis website semakin
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mendesak. Inisiatif ini bertujuan untuk menjembatani kesenjangan
antara kemajuan teknologi dan kebutuhan siswa SMA dengan
menyediakan akses yang lebih mudah, pengalaman pengguna yang
lebih baik, dan meningkatkan minat belajar mereka. Selain itu, inisiatif
ini mencerminkan inovasi dalam penggunaan alat desain modern
seperti Figma, yang dapat mempercepat dan memperbaiki proses
pengembangan aplikasi pendidikan. Dengan demikian, usaha ini tidak
hanya relevan untuk meningkatkan efektivitas perpustakaan digital,
tetapi juga memberikan kontribusi signifikan terhadap pembaruan
pendidikan yang lebih adaptif dan berdaya saing di era digital.

Tujuan dari pengembangan desain UI/UX perpustakaan digital
berbasis website menggunakan aplikasi Figma adalah sebagai berikut:
1. Meningkatkan  Aksesibilitas ~ Pendidikan: Meningkatkan

aksesibilitas siswa SMA terhadap sumber daya perpustakaan

digital dengan merancang antarmuka pengguna yang lebih mudah
digunakan dan responsif. Di harapkan siswa dapat mengakses
materi-materi pendidikan yang relevan dengan lebih efisien.

2. Meningkatkan Minat Belajar: Desain yang lebih menarik dan
pengalaman pengguna yang lebih baik dapat merangsang minat
siswa untuk memanfaatkan perpustakaan digital sebagai sumber
belajar mereka.

3. Memberikan Kontribusi pada Pengembangan Desain UI/UX:
Menyumbangkan wawasan dan solusi baru dalam pengembangan
desain UI/UX untuk aplikasi perpustakaan digital.

2 | Prototype (Desain Ui Ux) Aplikasi Perpustakaan Digital Dengan Figma



BAB Il
KONSEP

2.1 APLIKASI

Aplikasi adalah program yang dikembangkan untuk memenuhi
kebutuhan pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu dan biasa
dipakai untuk melakukan berbagai tugas spesifik para pemakai.
(Juliansyah et al., 2021) Pengertian aplikasi secara umum adalah alat
terapan yang difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan
yang dimilikinya aplikasi merupakansuatu perangkat komputer yang
siap pakai bagi user. (Siregar, H. F., Siregar, Y. H., & Melani, 2018)

Menurut kamus computer eksekutif, aplikasi mempunyai arti yaitu
pemecahan masalah yang menggunakan salah satu tehnik pemrosesan
data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang
diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang di harapkan.
Pengertian aplikasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, “Aplikasi
adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang
menggunakan aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu”

2.2 USER INTERFACE

Interface adalah cara program dan pengguna berinteraksi. User
Interface juga dapat berupa tampilan visual suatu produk yang
menjembatani sistem dengan pengguna. Tampilan UI dapat berupa
bentuk, warna, icon dan tulisan yang didesain semenarik mungkin.
Secara sederhana, Ul adalah bagaimana tampilan suatu produk dilihat
oleh pengguna. (Haryuda et al., 2021)

User Interface adalah bagian penting dari sistem atau aplikasi.
Antarmuka pengguna atau user interface memiliki arti dimana
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BAB Il

USER INTERFACE
PROTOTYPE
PERPUSTAKAAN DIGITAL

3.1 MEMULAI MENGGUNAKAN FIGMA
Untuk mendaftar akun Figma, Anda dapat menggunakan salah
satu metode berikut (Khoirudin et al., n.d.):
1. Alamat Email (disertai kata sandi unik)
2. Akun Google.
Catatan: Jika Anda telah diberikan akses Edit ke suatu File, Anda harus
membuat akun Figma terlebih dahulu sebelum mulai berkolaborasi

Cara menggunakan dengan Alamat Email

Anda bisa mendaftar di Figma dengan alamat email Anda dan

menetapkan kata sandi unik. Berikut langkah-langkahnya:

1. Kunjungi Figma.com dan klik opsi "Daftar" di sudut kanan atas,
atau langsung akses tautan ini: https://www.figma.com/signup.
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engembangan desain UIl/UX untuk aplikasi

perpustakaan digital berbasis website yang ditujukan

bagi siswa SMA dilakukan dengan menggunakan Figma
sebagai alat utama dalam perancangan. Fokus utamanya
adalah meningkatkan pengalaman pengguna melalui perbaikan
tampilan dan fungsionalitas aplikasi. Dengan pendekatan
desain yang berfokus pada kebutuhan pengguna, diharapkan
aplikasi ini menjadi lebih mudah diakses oleh siswa dalam
mencari, meminjam, dan mengembalikan buku secara online,
serta dapat meningkatkan minat mereka dalam menggunakan
perpustakaan digital sebagai sumber belajar.
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