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Abstrak—  Perpustakaan memiliki peran penting dalam
meningkatkan pengetahuan dan kecerdasan masyarakat. Dengan
perkembangan teknologi dan perubahan perilaku masyarakat,
perpustakaan tradisional perlu beradaptasi untuk tetap relevan.
Dalam menghadapi tantangan ini, kami mengembangkan sistem
perpustakaan modern yang menggabungkan teknologi dengan
fungsi perpustakaan tradisional. Sistem ini memungkinkan
pengguna mencari dan meminjam buku secara efisien melalui
aplikasi sekaligus mempertahankan peran fisik perpustakaan.
Metode Design Thinking digunakan dalam perancangan sistem
ini, dengan tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.
Sistem perpustakaan ini dilengkapi dengan fitur-fitur seperti
profil pengguna, pencarian buku, peminjaman dan pengembalian
buku, tracking pengguna, dan reward. Penambahan adanya
gamifikasi yang berupa game interaktif membuat aplikasi
perpustakaan ini semakin menarik. Pengguna dapat merasakan
manfaat nyata dari kemudahan akses yang disediakan oleh sistem
ini, koleksi buku yang lebih luas dan beragam, serta interaksi
yang lebih menyenangkan dan interaktif melalui berbagai fitur
inovatif yang ditawarkan oleh aplikasi perpustakaan. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi gamifikasi berfungsi
sesuai dengan spesifikasi teknis yang ditentukan dan
meningkatkan efisiensi operasional serta pengalaman pengguna.
Dengan integrasi teknologi modern, perpustakaan diharapkan
menjadi lebih relevan dan menarik di era digital.

Kata Kunci— gamifikasi, perpustakaan, purwarupa, desain,
system.

|. PENDAHULUAN

Perpustakaan merupakan sarana publik yang berperan penting
dalam mendukung peningkatan pengetahuan dan kecerdasan
masyarakat umum. Perpustakaan adalah lembaga yang
beroperasi di bidang informasi dan ilmu pengetahuan yang
akan terus ada dan terus berkembang karena pada dasarnya
semua orang membutuhkan informasi dan sains untuk dapat
memenuhi  kebutuhan mereka [1]. Pemanfaatan sarana
perpustakaan ini memberikan suatu ide untuk membangun
sebuah perpustakaan yang mudah diakses dan menarik melalui
aplikasi gamifikasi [2]. Kemajuan perpustakaan ini berkaitan
erat dengan perkembangan masyarakat, di mana tingkat minat
baca sering kali dijadikan indikator kemajuan suatu negara [3].
Namun, dengan kemajuan teknologi dan perubahan perilaku

masyarakat, perpustakaan tradisional perlu beradaptasi untuk
tetap relevan dan menarik bagi para pengguna. Dalam upaya
menjawab tantangan ini, kami mengembangkan sebuah sistem
perpustakaan modern yang memadukan teknologi dengan
fungsi perpustakaan tradisional untuk meningkatkan efisiensi
dan pengalaman pengguna. Sistem perpustakaan yang kami
buat memungkinkan pengguna untuk mencari buku yang
mereka butuhkan melalui aplikasi atau situs web perpustakaan.
Pengguna dapat memeriksa ketersediaan buku secara real time
dan, jika buku tersedia, menghasilkan resi peminjaman yang
nantinya diserahkan kepada pustakawan untuk pengambilan
buku secara fisik. Dengan demikian, meskipun proses
pencarian dan peminjaman buku dimodernisasi, perpustakaan
tetap berfungsi sebagai tempat fisik yang penting untuk
mendapatkan buku.

Sistem ini dilengkapi dengan berbagai fitur utama seperti profil
pengguna, daftar buku, pencarian buku, peminjaman dan
pengembalian buku, serta fitur tracking pengguna. Masing-
masing fitur dirancang untuk memberikan kemudahan dan
efisiensi  bagi pengguna dalam mengakses layanan
perpustakaan. Adanya penambahan elemen gamifikasi,
pengguna mendapatkan pengalaman yang menyenangkan
selama menggunakan aplikasi perpustakaan online ini. Selain
itu, gamifikasi yang diterapkan akan memberikan kontribusi
signifikan dalam meningkatkan efisiensi operasional dan
pengalaman pengguna di perpustakaan [4]. Dalam dunia
pendidikan juga dapat diistilahkan bahwa gamifikasi
merupakan proses mengubah aktivitas yang ada atau
mempelajari aktivitas dan menjadikan konten selayaknya
permainan [5]. Dengan integrasi teknologi modern, kami
berharap dapat memenuhi kebutuhan pengguna akan akses
informasi yang cepat, mudah, dan aman, serta menjadikan
perpustakaan lebih relevan dan menarik di era digital ini.

Il. METODE PENELITIAN

Proses pendekatan dalam merancang aplikasi perpustakaan
online diperlukan suatu metode yang efisien. Metode Design
Thinking merupakan solusi yang tepat dalam proses
pendekatan. Metode ini menekankan pada kebutuhan pengguna
yang merupakan salah satu faktor dari keberhasilan operasi
dalam aplikasi [6]. Selain itu, Metode Design Thinking
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merupakan strategi untuk menghasilkan inovasi baru dan
memecahkan masalah dengan berfokus pada kebutuhan
pengguna [7]. Terdapat beberapa tahapan yang dilalui dalam
proses pendekatan dengan metode Design Thinking seperti
yang terlihat pada Gambar 1.

T\
o

PROTOTYPE

Gambar 1. Metode Design Thinking

A.  Empathize
Empathize merupakan sebuah tahap untuk mendapatkan
sebuah perilaku, emosi, pengalaman, dan situasi user atau
pengguna [8]. Langkah ini dapat dilakukan melalui proses
pendekatan dengan pengguna secara langsung dengan adanya
wawancara mengenai kendala, tujuan dan kebutuhan pengguna
dalam penggunaan suatu aplikasi.

B. Define
Tahap lanjutan setelah melakukan pendekatan dengan user,
akan dilakukan proses analisis data yang telah dikumpulkan
untuk mengidentifikasi masalah yang dihadapi oleh pengguna
[9]. Masalah yang telah diidentifikasikan digunakan dalam
mengembangkan cara untuk memecahkan masalah tersebut
[10].

C. lIdeate
Tahapan ini mulai memunculkan ide ide kreatif dan menarik
yang akan dituangkan menjadi suatu bentuk aplikasi.

D. Prototype
Perwujudan ide-ide kreatif yang telah disusun, selanjutnya
dilakukan suatu eksperimen untuk mengubah ide tersebut
menjadi suatu bentuk design aplikasi secara nyata [9].

E. Test
Tahap akhir pada metode ini yaitu melakukan uji coba
prototype kepada pengguna agar mengetahui kelayakan suatu
aplikasi dan feedback yang diberikan [9]. Hasil dari tahap
pengujian sering kali digunakan untuk mendefinisikan kembali
masalah dan meningkatkan pemahaman pengguna dan
ketentuan penggunaan [11].

I1l.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini, membahas secara rinci tentang tampilan visual
aplikasi serta fitur-fitur di dalamnya. Setiap elemen antarmuka
pengguna akan dijelaskan secara detail mulai dari tata letak,
warna, ikon, hingga responsivitas terhadap berbagai perangkat.
Selain itu, akan dilihat hasil pengujian yang telah dilakukan
untuk memastikan bahwa aplikasi ini berfungsi sesuai dengan
spesifikasi teknis yang ditentukan.
A.  Tampilan Aplikasi

Tahapan ini dilakukan penggalian informasi mengenai kendala
yang dihadapi, tujuan yang ingin dicapai, serta kebutuhan
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pengguna terhadap rancangan design aplikasi Perpustakaan
online berbasis gamifikasi. Perolehan informasi ini dilakukan
dengan cara melakukan wawancara kepada calon pengguna
[12]. Berikut hasil yang telah wawancara:

TABEL I
HASIL WAWANCARA

Kendala
Pengguna

Tujuan
Pengguna

Kebutuhan
Pengguna

Mengalami kesulitan
untuk mencari buku
yang diinginkan
langsung dari

Ingin mempersingkat
Waktu mencari buku

yang diinginkan tanpa
harus mencari

Membutuhkan aplikasi
perpustakaan online
untuk mempermudah
mencari dan meminjam

sehingga memakan
banyak waktu

perpustakaan langsung ke buku

perpustakaan
sering menghadapi mempercepat proses | Menginginkan aplikasi
kesulitan dalam pencarian buku dan yang dapat membantu
menemukan buku memberikan pengguna menemukan

rekomendasi buku
yang relevan bagi
pengguna

buku-buku yang
mungkin menarik minat

Bosan dengan tampilan
perpustakaan online

Menarik minat
pembaca untuk

Membutuhkan aplikasi
perpustakaan online

yang monoton dan menggunakan yang tidak monoton

kurang menarik minat aplikasi perpustakaan | seperti menambahkan

pembaca online yang unsur game di
menyajikan beragam | dalamnya dan terdapat
buku yang dapat reward agar pengguna
dipinjam sewaktu- lebih termotivasi untuk
waktu. membaca atau

meminjam buku.

B. Define

Berdasarkan hasil dari kumpulan informasi pada tahap
Empathize, penulis melakukan analisa untuk mengidentifikasi
masalah tersebut agar menemukan solusi efektif dengan
menyusun fitur kebutuhan fungsional dan non fungsional pada
aplikasi perpustakaan ini.

TABEL 2
FITUR KEBUTUHAN FUNGSIONAL & NON-FUNGSIONAL

Fungsional Non Fungsional

Fitur  Login  Sistem
menampilkan halaman login.
Dalam halaman login pengguna
memasukkan username, password,
tombol login, dan sub-fitur lupa
password untuk pengguna yang
lupa password.

dapat | Sistem keamanan dilengkapi
dengan fitur login  yang
didalamnya terdiri dari username
(NPM) dan password.
Batasan:password menggunakan
beberapa karakter seperti
menggunakan awalan huruf besar
dan angka, jumlah karakter 8-12

Fitur Pencarian Buku

Sistem dapat melakukan pencarian
buku berdasarkan judul, penulis,
tahun terbitan, dan kategori.

Sistem pencarian cepat dan
efisien, terutama saat mencari
buku dari basis data yang besar.
Batasan : Dapat menangani
pencarian buku dari ribuan hingga
jutaan data buku tanpa mengalami
penurunan kinerja yang
signifikan.
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Fitur Peminjaman dan Sistem Pembaruan
Pengembalian Buku Otomatis

Sistem  dapat melakukan | Sistem dapat memperbarui status
peminjaman buku, dapat | ketersediaan buku secera otomatis

menampilkan data pengembalian, | setelah pengembalian.
menampilkan status buku sudah
dikembalikan atau belum, dan
jumlah buku yang dipinjam.

Batasan : Memberikan batas
maksimal buku yang dapat
dipinjam sesuai dengan ketentuan
dan menetapkan batas waktu

peminjaman.
Fitur Tracking (Riwayat | Sistem menyimpan riwayat
Kegiatan) kegiatan

Sistem dapat menampilkan history | Pengguna dalam database untuk
kegiatan user selama menggunakan | diakses kapan saja.

aplikasi seperti level yang sudah
ditempuh, buku yang telah dipinjam
dan berapa kali user meminjam
buku.

Batasan : Riwayat kegiatan
disimpan dalam jangka waktu
tertentu, misalnya 6 bulan atau 1
tahun, untuk mengelola ukuran
data yang disimpan dan
memastikan kinerja sistem yang
optimal.

Fitur Reward (Keuntungan user)
Sistem akan memberikan reward
berupa penambahan jumlah buku .
yang ingin  dipinjam  serta responsif tanpa mengganggu

perpanjangan waktu pengembalian pengalaman pengguna - saat
buku. menggu_nakan aplikasi dan dapat
memberikan  reward secara
konsisten tanpa kegagalan atau
kesalahan yang dapat
mengurangi kepuasan pengguna.
Batasan : reward hanya dapat
diberikan kepada pengguna yang
sudah memenuhi syarat dan

ketentuan yang telah diberikan.

Sistem dapat memberikan
reward dengan cepat dan

Fitur Pengelolaan Profil Sistem dapat

Sistem yang memuat informasi | mengamankan informasi

profil pengguna, terdapat identitas | pribadi pengguna.

diri, foto profil, dan level pengguna. | Batasan : perubahan pada profil
pengguna, seperti pengubahan
alamat email atau kata sandi,
memerlukan verifikasi identitas

tambahan.
Fitur Pemberitahuan Sistem membatasi frekuensi
(Notification) pemberitahuan agar tidak

Sistem  akan  memberikan Mengganggu pengguna.

informasi kepada user apa saja Batasan : pemberitahuan yang
yang perlu diketahui dan terkait dengan pengembalian
sebagai reminder bagi user buku yang akan jatuh tempo
pula. mungkin hanya dikirimkan sekali

sehari atau sesuai  dengan
preferensi pengguna.

C. ldeate

Pada tahap ini, ide-ide kreatif dituangkan dalam narasi yang
menarik dan pengumpulan ide solusi melalui sesi
brainstorming berdasarkan pernyataan masalah yang telah
ditetapkan sebelumnya [13]. Pengguna diberikan peran sebagai
Hunter dengan beberapa karakter yang diberikan kemudian
buku akan menjadi objek yang diburu. Selama memburu, si
hunter akan menghadapi beberapa tantangan (memperbanyak
membaca/meminjam buku) agar bisa upgrade level yang bisa
menambah banyak keuntungan seperti perpanjangan masa
peminjaman buku dan dapat menambah kapasitas buku yang
bisa dipinjam (+1 setiap kenaikan level) dengan menyelesaikan

quiz yang telah diberikan. Konsep ide gamifikasi perpustakaan
online ini kemudian dipresentasikan melalui beberapa diagram
seperti pada gambar di bawah ini :

Library Hunter

Mencan Buku

Admin

User

Book Quest

Gambar 2. Use Case Diagram

Pool
Admin Pengguna

Login

Mengakses Book
Quest
Memilih Character

Mencari Buku yang

ingin dipinjam

Meminjam Buku
yang sudah dipilih

Verifikasi data user
dan buku yang
dipinjam

Mengisi formulir

peminjaman

kan resi
peminjaman

Mer 1 resi
peminjaman

Pengambilan Buku

Mengerjakan
Memproses Challenge untuk
pengambilan Buku memproses

pengambilan Buku

Mendapat reward

Mendapat invoice
bulkdi
pengembalian

Logout

Gambar 3. Activity Diagram
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Gambar 5. Class Diagram User

E—

Howtorsy

Gambar 8. Class Diagram Ul Admin

D. Prototype

Pada Tahap ini merupakan versi awal dari sebuah sistem
perangkat lunak yang digunakan untuk mempresentasikan
gambaran ide, menguji rancangan, mengidentifikasi sebanyak
mungkin masalah yang ada, dan mencari solusi untuk masalah-
masalah tersebut [14]. Dengan adanya ide yang sudah dibuat,
maka dapat diimplementasikan dalam sebuah aplikasi atau
produk dengan pembuatan desain user interface dan juga
kemungkinan skenario alur aplikasi atau flowchart [15].

1. Tampilan Home

Gambar 6. Class Diagram Ul User Halaman Home menampilka_n mockup dari aplikasi Library
Hunter atau perpustakaan online. Pada halaman Home terdapat
tombol Sign In dan fitur about us dan contact yang bertujuan

untuk memberikan informasi terkait aplikasi tersebut kepada
user.
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LIBRARY
HUNTER

SIGN IN >

—

Gambar 9. Tampilan Home
2. Tampilan Sign In User

Pada halaman Sign In, user diminta untuk memasukkan NPM
dan Password untuk dapat mengakses Library Hunter.

[A1:1:7:1:04
HUNTER

Hi Huntep!

NPM

Password

Gambar 10. Tampilan Sign In User
3. Tampilan Sign Up User
Jika belum mempunyai akun Library Hunter, user akan
diminta untuk mengisi data seperti Full Name, NPM, Email,
Password, dan Confirm Password. User juga dapat
menggunakan Google Account atau Email untuk melanjutkan
proses Sign Up.

LIBRARY
HUNTER

Hi Huntep!

Gambar 11. Tampilan Sign Up User
4. Tampilan Profile User

Pada halaman profile menampilkan data diri user, seperti foto
profile, username, full name, NPM, Email, dan faculty. Data
diri tersebut dapat diubah sesuai dengan kebutuhan user.
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LIBRARY
HUNTER

PROFILE

Gambar 12. Tampilan Profile User
5. Tampilan Book Quest User
Pada bagian Book Quest terdapat beberapa fitur seperti search,
recommendation, dan faculty. Fitur search bertujuan untuk
memudahkan pengguna dalam mencari buku yang ingin
dipinjam. User dapat memilih faculty untuk mendapatkan
recommendation buku yang relevan.

LIBRARY
HUNTER

BOBROW

HUNTER LIBRARY

n m ESRIANIEN

BOOK QUEST

Q Search

EKONOMI &
BISNIS

RECOMMENDATION
L cvcniin ) GEIIND @D

Gambar 13. Tampilan Book Quest User
6. Tampilan Game User
Pada aplikasi Library Hunter, terdapat game berupa quiz
bertingkat (level) berisi pertanyaan yang relevan dengan buku
yang ingin dipinjam. Tiap level terdapat quiz yang harus
diselesaikan oleh user agar dapat naik ke level berikutnya.
Ketika semua quiz telah diselesaikan user dapat

Quifiez

Siapa yang menciptakan
bahasa pemrograman Python?

~ Gambar 14. Game Quiz User

7. Tampilan Tracking User
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Pada halaman Tracking, menampilkan aktivitas user seperti
Borrowed Books yang berisikan beberapa buku yang akan
dipinjam, kemudian Previous Reading yang berisi buku-buku
yang baru saja dibaca.

LIBRARY
HUNTER

TRACKING

Borrowed Books

[lN“My Library

Previous Reading

[k History

Gambar 15. Tampilan Tracking User
8. Tampilan Home Admin
Tampilan home pada Admin terdapat tombol “Sign In” untuk
proses masuk ke aplikasi Hunter Library.

LIBRARY
HUNTER

Gambar 16. Tampilan Home Admin
9. Tampilan Sign In Admin
Admin dapat memasukkan username dan password untuk
melanjutkan ke halaman berikutnya.

1A1:):7:1:4'g
HUNTER

Hi Admin!

Username

Password a

Remember me

‘Forpot Password?

Gambar 17. Tampilan Sign In Admin
10. Tampilan Sign Up Admin

Admin dapat melakukan Sign Up apabila belum mempunyai
Account Library Hunter.

LIBRARY
HUNTER

Hi Admin!

Full Name.

Username

[ Password

Confirm Password

Gambar 18. Tampilan Sign Up Admin
11. Tampilan Dashboard Admin
Halaman dashboard berisi tentang fitur-fitur utama pada
Admin untuk me-manage semua aktivitas user pada aplikasi
Library Hunter.

si_t-rex
Admin

Dashboard
User Management
Book Management
= Book Request
Narrative Config

% Game Master

Reports & Analytics

System Settings

Gambar 19. Tampilan Dashboard Hunter
12. Tampilan User Management Admin
User Management merupakan halaman khusus Admin untuk
mengelola database user seperti nama, npm, email, fakultas
dan nomor telepon.

si_t-rex 6

Adimin

D

@ Dashboard

FAKULTAS NO. TELEPON

User Management NPM EMAIL

Imuemase

i\ Book Management
i= Book Request
e

S&] Narrative Config

#V' Game Master

Reports & Analytics

System Settings

Gambar 20. Tampilan User Management Admin
13. Tampilan Book Management Admin
Book Management merupakan halaman khusus admin yang
menampilkan daftar buku yang tersedia di Library Hunter.
Admin juga dapat menghapus, mengedit, dan menambahkan
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buku baru. Untuk menambahkan buku baru admin harus
mengisi judul buku, tahun terbit, penulis, dan kategori.

@ el LIBRARY HUNTER & L

Admin
_—
BOUK MANAGEMENT

JupuL KATEGORI PENERTBIT FAKULTAS ACTION

83 Dashboard

o
& User Management ancicikan Bruce Lawaan, Rey Sham lima Kerpater

Sncicivan Sruce Lamson, ey S lmu Kermpater
= Book Request

encichan Biica Lawson, Rexry Snam)

Sancioikan Bruza Lawson, Ry S1am

&) Narrative Config

B ais Mastar Senuikan Srazs Lawsan, Rey Snarp

Sencidihen Bruce Luwson, Ry S8l Kesrgtes

Reports & Analytics Srata tamson, By Snag i Kokt

System Settings

Gambar 21. Tampilan Book Management Admin

14. Tampilan Book Request Admin

Halaman book request menampilkan form pengajuan
peminjaman buku dari user yang berisikan buku yang ingin
dipinjam kemudian data diri seperti nama, npm, email, dan
nomor telepon. Admin akan melihat dan memverifikasi data
peminjam, kemudian akan memberikan persetujuan atau
penolakan form yang telah diajukan oleh user.

@ vl LIBRARY HUNTER & L

SUBMISSION FORM

83 Dashboard
7 User Management
i\ Book Management

= Book Request R e

SE] Narrative Config

¥, Game Master

= WL s
Reports & Analytics -

System Settings
sccos O oo ]

Gambar 22. Tampilan Book Request Admin
15. Tampilan Narrative Config Admin
Pada Halaman Narrative Config berisikan narasi dan reward
yang akan diberikan kepada user. Admin dapat mengubah
narasi sesuai dengan kebutuhan aplikasi. Reward dapat
diklaim apabila user telah menyelesaikan sebuah tantangan
yang telah diberikan.

J si_t-re

83 Dashboard
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Gambar 23. Tampilan Narative Config Admin

16. Tampilan Game Master Admin

Pada halaman Game Master, Admin dapat mengelola quiz dan
melihat aktivitas user dalam Library Hunter pada bagian
history. Admin dapat mengubah atau menambahkan quiz pada
tiap levelnya.
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Gambar 24. Tampilan Game Master Admin

17. Tampilan Reports and Analytics Admin

Halaman Reports & Analytics menampilkan informasi
mengenai total pengguna dan buku, laporan dari para
pengguna saat mengalami kendala dalam penggunaan aplikasi
gamifikasi perpustakaan online ini.
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Gambar 25. Tampilan Reports & Analytics Admin

18. Tampilan System Setting Admin

Halaman System Setting menunjukkan informasi mengenai
adminnya sendiri, mulai dari pendidikan hingga nomor
telepon. Selain itu admin juga dapat mengatur notifikasi yang
ingin diaktifkan atau tidak.
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Gambar 26.Tampilan System Settings Admin
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SANTIKA

V. KESIMPULAN

Pengembangan sistem perpustakaan modern ini merupakan
upaya untuk mengatasi tantangan yang dihadapi perpustakaan
tradisional di era digital. Dengan mengintegrasikan teknologi
modern, sistem ini berhasil meningkatkan efisiensi operasional
dan pengalaman pengguna. Metode Design Thinking yang
digunakan dalam perancangan sistem memastikan bahwa
kebutuhan pengguna diprioritaskan, menghasilkan fitur-fitur
yang relevan dan fungsional. Pengujian menunjukkan bahwa

sistem ini mampu memenuhi spesifikasi teknis dan
memberikan  kontribusi  positif ~ terhadap  operasional
perpustakaan.

Sistem perpustakaan ini tidak hanya mempermudah pengguna
dalam mencari dan meminjam buku, tetapi juga
mempertahankan peran penting perpustakaan sebagai tempat
fisik untuk mendapatkan buku. Pengguna dapat mencari buku
melalui  aplikasi, memeriksa  ketersediaannya, dan
mendapatkan 1D peminjaman yang digunakan untuk
mengambil buku secara fisik di perpustakaan. Dengan adanya
fitur tracking dan reward, pengguna lebih termotivasi untuk
memanfaatkan layanan perpustakaan. Secara keseluruhan,
sistem perpustakaan modern ini diharapkan dapat menjawab
kebutuhan pengguna akan akses informasi yang cepat, mudah,
dan aman, serta menjadikan perpustakaan lebih menarik dan
relevan di era digital ini.
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