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ABSTRAK 
 

Afif Ari Putra 201910225381, Perancangan User Interface/User Experience 

Sistem Informasi Perpustakaan SMP Yatindo Dengan Metode Design Thinking. 

Bekasi: Fakultas Ilmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 2024. 

 

Perpustakaan sekolah merupakan sarana untuk mengumpulkan informasi, 
baik buku maupun non-buku. Dalam pengelolaannya, perpustakaan terdiri dari 
berbagai unit kerja yang mempunyai tugas untuk pengelolaan, penyusunan, dan 
pelayanan koleksi yang bertujuan untuk mencapai tujuan utama dari hadirnya 
perpustakaan disetiap sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk merancang tampilan 
sistem informasi perpustakaan SMP Yatindo agar dapat memberikan kepuasan 
dalam penggunaannya. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 
design thinking untuk perancangan tampilan User Interface dan User Experience 
dengan beberapa tahapan diantaranya: Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan 
Test. Penelitian ini menghasilkan desain yang dapat membantu pengguna untuk 
melihat informasi tentang ketersediaan buku dan posisi buku pada rak 
perpustakaan, informasi tentang riwayat peminjaman dan kapan buku harus 
dikembalikan, dan memudahkan pengguna dalam mencari buku yang ingin 
dipinjam. Pada pengujian terhadap desain tersebut menggunakan metode usability 
testing didapatkan nilai sebesar 83 yang berarti aplikasi mudah dipahami oleh 
pengguna. 
 
 

Kata Kunci: Sistem Informasi Perpustakaan; User Interface; User Experience; 

Design Thinking 
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ABSTRACT 
 

Afif Ari Putra 201910225381, User Interface Design / User Experience in the 

Yatindo Junior High School Library Information System With Design Thinking 

Method. Bekasi: Faculty of Computer Science. Jakarta Bhayangkara University. 

2024. 

 

The school library is a means to collect information, both books and non-
books. In its management, the library consists of various work units that have the 
task of managing, compiling, and servicing collections that aim to achieve the 
main goal of the presence of libraries in each school. This study aims to design 
the display of the library information system of SMP Yatindo in order to provide 
satisfaction in its use. The method used in this study is a design thinking method 
for designing the appearance of User Interface and User Experience with several 
stages including: Emphatize, Define, Ideate, Prototype, and Test. This research 
produces a design that can help users to see information about the availability of 
books and the position of books on library shelves, information about borrowing 
history and when books should be returned, and make it easier for users to find 
books they want to borrow. In testing the design using the usability testing 
method, a value of 83 was obtained, which means the application is easily 
understood by users. 

 
 

Keywords: Library Information System; User Interface; User Experience; Design 

Thinking 
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