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Perancangan Ulang Antarmuka pada Aplikasi iJogja 

dengan Menggunakan Metode User Centered Design 
Studi Kasus Dinas Perpustakaan dan Kearsipan DIY 

 

Abstrak 

 
Aplikasi iJogja merupakan aplikasi milik Dinas Perpustakaan dan Kearsipan DIY yang dapat 

memberikan fasilitas membaca ebook secara gratis. Berdasarkan hasil observasi pada ulasan- 

ulasan pengguna yang berada di kolom komentar playstore, ditemukan beberapa permasalahan 

yang ada pada aplikasi ijogja yang dapat membuat pengalaman pengguna menjadi buruk. Pada 

aplikasi ijogja dilakukan usability testing untuk mengetahui efektivitas, efisien dan kepuasan 

pengguna. Permasalahan yang dialami responden yang didapat dengan wawancara setelah 

pengujian yaitu kebingungan Ketika pembuatan akun dan login, pengguna sulit menemukan 

fitur jadwal pengembalian buku ,fitur Riwayat peminjaman dan antrian buku yang 

tersembunyi, dan tidak terdapat fitur untuk menambahkan fitur pengajuan buku yang 

dibutuhkan untuk dipinjam, serta fitur atur informasi pribadi yang dibagikan di timeline. 
 

Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design (UCD) untuk melakukan 

perancangan ulang user interface aplikasi ijogja. Proses perancangan ulang pada penelitian ini 

yaitu melakukan perancangan proses yang akan dilakukan, mengidentifikasi pengguna melalui 

wawancara, dan kemudian usability testing dan wawancara yang kemudian dijadikan sebagai 

landasan perancangan ulang aplikasi ijogja. Hasil dari wawancara akan diolah menjadi affinity 

diagram lalu dibuat wireframe dan dilanjutkan dengan pembuatan prototype. Setelah 

perancangan ulang selesai maka dilakukan pengujian hasil perancangan ulang untuk 

mengetahui perbandingan antara desain asal dan hasil perancangan ulang. 
 

Pengujian dilakukan dengan dua tahapan pengujian yaitu pengujian desain asal dan pengujian 

hasil perancangan ulang. Pengujian pada desain asal mendapatkan nilai efektivitas sebesar 

87%, efisiensi penyelesaian dari setiap skenario yang dapat diselesaikan yaitu 43,79 detik, dan 

nilai kepuasan yang didapatkan yaitu berada pada kategori “bad”. Sedangkan untuk hasil 

perancangan ulang aplikasi ijogja mendapatkan hasil efektifitas sebesar 100%. Efisiensi 

penyelesaian dari setiap scenario yang dapat diselesaikan selama 23,86 detik atau 0,042 

goal/second, dengan nilai kepuasan pengguna berada pada kategori “excellent”, yang berarti 

desain aplikasi setelah dilakukan perancangan ulang lebih baik dari sebelum perancangan 

ulang. 
 

Kata Kunci: User-centered design, Usability, Efektivitas, Efesiensi, Kepuasan 

xi 


