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ABSTRAK

Perpustakaan MAN 2 Mojokerto berada dijalan RA Basuni No. 306 Sooko,
Daleman Utara, Japan, Kec. Sooko, Mojokerto. Perpustakaan ini memiliki banyak
koleksi buku pelajaran dan non pelajaran, baik dalam bentuk cetak maupun
elektronik. Perpustakaan memiliki beberapa layanan diantaranya, peminjaman dan
pengembalian. Perpustakaan ingin menerapkan budaya membaca kepada civitas
MAN 2 Mojokerto, dan ingin mengembangkan layanan yang ada diperpustakaan
karena layanan yang ada kurang beragam. Solusi yang diberikan pada permasalahan
tersebut adalah mengembangkan layanan perpustakaan menjadi digital library
dengan menerapkan element-element gamification yang ada seperti Challange &
Quest untuk meningkatkan minat baca pemustaka dengan menjawab pertanyaan
dari e-book yang telah dibaca, leaderboards digunakan untuk memacu pemustaka
agar rajin untuk membaca e-book dan menjawab pertanyaan sebanyak mungkin
dengan menampilkan persentase kehadiran dan keaktivan pemustaka, Point
digunakan untuk memacu pemustaka agar sering menjawab pertanyaan dan
memotivasi pemustaka datang keperpustakaan untuk meminjam buku dalam waktu
yang lebih lama dengan menukar point yang didapat, dan Pemanfaatan E-book juga
membantu pengembangan layanan digital library. Layanan tersebut dapat diakses
kapan saja tanpa terbatas ruang maupun waktu sehingga civitas sekolah dapat
menggunakannya secara langsung. Selain itu layanan yang ada mendukung
perpustakaan dalam menerapkan budaya membaca disekolah. Elemen-elemen
gamification yang digunakan yaitu Point, Leaderboard, Challenges & Quests.
Berdasarkan hasil uji coba, 46,9% jawaban siswa aplikasi ini sangat menarik,
40,6% aplikasi ini menarik, dan 12,5% aplikasi ini cukup menarik dan 50% jawaban
pustakawan aplikasi ini sangat membantu dan 50% aplikasi ini membantu.layanan
ini dapat membantu dan mempermudah pemustaka maupun pustakawan dalam

melakukan proses membaca maupun pengelolaan data dan laporan.

Kata Kunci: Digital Library, Element Gamification, layanan digital library
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perpustakaan adalah suatu unit kerja yang melaksanakan kegiatan
pengumpulan, pengolahan, pelestarian, layanan bahan pustaka kepada masyarakat
diruang atau gedung dengan sistem tertentu untuk kepentingan pendidikan,
penelitian, pengabdian, peningkatan kerjasama sosial, rekreasi maupun enterpretasi
(Haryanto, 2018). Perpustakaan sebagai bagian yang berhubungan dengan
akademik menjadi bagian yang sangat vital untuk diabaikan. Oleh karena itu
pemanfaatan perpustakaan sebagai sumber pengetahuan harus dimaksimalkan
dalam pelaksanaannya dan mendapatkan perhatian tersendiri dalam proses
pengelolaannya. Saat ini perpustakaan sudah menjadi center bagi instansi karena
perpustakaan mencerminkan culture atau budaya akademik yang ada dilingkungan
sekolah. Culture atau budaya tersebut harus selalu ditingkatkan agar citra sekolah
tetap baik. Indikator peningkatan tersebut dapat dilihat melaui banyaknya
pemustaka yang datang berkunjung keperpustakaan. Meningkatkan jumlah
pemustaka dapat dilakukan dengan cara memperbaiki dan menambah layanan yang
ada di perpustakaan sesuai dengan kebutuhan dari pemustaka. Pemustaka adalah
perseorangan, kelompok orang, masyarakat, atau lembaga yang memanfaatkan
fasilitas layanan perpustakaan (Undang-Undang RI No 43 pasal 1 ayat 9 Tentang
Perpustakaan, 2007). Selain itu, peningkatan aksesibilitas dan fungsi perpustakaan
juga harus dilakukan untuk menopang dan meningkatkan kualitas pembelajaran.

Saat ini budaya membaca sedang diterapkan pada perpustakaan MAN 2 Mojokerto.

Perpustakaan MAN 2 Mojokerto berada dijalan RA Basuni No. 306 Sooko,
Daleman Utara, Japan, Kec. Sooko, Mojokerto. Perpustakaan ini memiliki banyak
koleksi buku pelajaran dan non pelajaran, baik dalam bentuk cetak maupun
elektronik. Pustakawan ingin meningkat jumlah pemustaka dengan menerapkan
budaya membaca. Pustakawan merupakan seseorang yang menjalankan dan
mengelola segala proses yang ada diperpustakaan (Siregar, 2015). Pemustaka yang
sering datang berkunjung ke perpustakaan adalah siswa, guru, karyawan, alumni,

dan pengunjung dari luar sekolah. Saat ini jam operasional layanan perpustakaan



terbatas. Perpustakaan yang buka mulai hari senin sampai jum’at pada pukul 07.00
WIB sampai 15.00 WIB ini membuat para pemustaka tidak dapat membaca buku
setiap waktu karena terbatas waktu. Selain itu, layanan yang diberikan perpustakaan
belum maksimal karena layanan yang ada dilakukan dengan cara tradisional seperti
pencatatan yang masih dilakukan dalam buku besar, proses pembuatan laporan
yang masih membutuhkan data pada buku besar. Layanan yang tersedia saat ini
adalah layanan sirkulasi dan layanan referensi saja. Layanan yang tersedia kurang
beragam, sehingga kurang menarik minat pemustaka untuk membaca. Hal ini yang
memacu perpustakaan untuk ingin berkembang dengan menerapkan budaya

membaca.

Pada era digital native seperti sekarang, masayarakat sudah pandai dalam
menggunakan gedget yang dimiliki untuk mendapatkan informasi. Dengan gedget
yang dimiliki semua informasi yang dibutuhkan dapat diakses melalui internet
secara real time. Perangkat inipun dimanfaatkan oleh pustakawan untuk
meningkatkan budaya baca melalui pengembangan layanan perpustakaan yang
dapat menciptakan fungsi baru dan produk baru yang sesuai dengan lingkungan
sekolah yang cepat berubah. Selain itu, pengembangan layanan tersebut juga
dilakukan sesuai dengan kebutuhan pemustaka dalam kemudahan aksesitabilitas
terhadap koleksi digital. Cara mendapatkan informasi dapat dilakukan dengan
menggunakan website. MAN 2 Mojokerto memiliki website sekolah namun belum
digunakan secara maksimal. Hal tersebut terjadi karena informasi yang diberikan
kurang beragam seperti kegiatan-kegiatan sekolah, lomba karya tulis, prestasi siswa

dan lain sebagainya serta sedikit layanan yang dapat difungsikan oleh pengguna.

Sistem perpustakaan digital adalah implementasi teknologi informasi agar
dokumen digital bisa dikumpulkan, diklasifikasi, dan bisa diakases secara
elektronik (Rahma, 2018) . Layanan yang ada dapat mempermudah pustakawan
dalam memberikan informasi dalam format digital. Berdasarkan hasil survei yang
dilakukan oleh gramedia pada tahun 2019, 85% masyarakat lebih suka membaca e-
book sebagai media digital untuk menambah informasi. Penggunaan media digital
dipilih karena pemustaka tidak dapat membeli buku karena mahal atau tidak

memiliki waktu untuk datang langsung ke perpustakaan. E-book



Media Digital

Dari tahun ke tahun, media digital berkembang
pesat dan melengkapi keseharian kita.

85%

Gambar 1.1 Survey Pengguna Media Digital Tahun 2019
Sumber: (Gramedia, 2020)

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka solusi yang diberikan untuk
membantu pustakawan dalam menerapkan budaya membaca, peneliti mengusulkan
untuk mengembangkan layanan digital library dengan menerapkan element
gamification agar siswa tertarik dan mulai membaca dimana saja dan kapan saja
dengan menggunakan alat komunikasi yang dimiliki seperti smartphone, laptop,
komputer dan lain sebagainya. Layanan digital yang akan dibuat diantaranya
pengelolaan koleksi digital, buku tamu, lomba, event luar sekolah, permintaan
koleksi buku baru, dan pembuatan laporan dengan menerapkan element-element
gamification yang ada seperti Challange & Quest untuk meningkatkan minat baca
pemustaka dengan menjawab pertanyaan dari e-buku yang telah dibaca,
leaderboards digunakan untuk memacu pemustaka agar rajin untuk membaca e-
book dan menjawab pertanyaan sebanyak mungkin dengan menampilkan
persentase kehadiran dan keaktivan pemustaka, Point digunakan untuk memacu
pemustaka agar sering menjawab pertanyaan dan memotivasi pemustaka datang

keperpustakaan untuk meminjam buku dalam waktu yang lebih lama dengan



menukar point yang didapat, dan Pemanfaatan E-book juga membantu
pengembangan layanan digital library. E-book tersebut dapat dibaca oleh
pemustaka kapan saja dan dimana saja didalam website perpustakaan. Website
perpustakaan terintegrasi secara langsung dengan website sekolah sehingga siswa
dengan mudah dapat mengaksesnya. Selain itu dengan menggunakan website
sekolah pemustaka tidak lagi kesulitan untuk mengunduh atau memindah aplikasi
ketika akan digunakan diluar sekolah.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan di atas, maka dapat
dirumuskan permasalahan yang ada yaitu:
1.  Bagaimana mengembangkan layanan perpustakaan menjadi digital library?
2.  Bagaimana menerapkan Element Gamifikasi pada pengembangan layanan

digital library?

1.3 Batasan Masalah
Terdapat beberapa batasan masalah yang terdapat pada penelitian ini, antara

lain

1.  Tidak membahas proses sirkulasi

2.  Catalog online yang tersedia hanya untuk koleksi digital saja.

3. Element Gamification yang digunakan Challange & Quest, leaderboards,
dan Points

4.  Aplikasi dibangun berbasis website

5.  Kategori penggunanya civitas sekolah, alumni, dan pengunjung

1.4  Tujuan
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka dapat
disimpulkan tujuan penulis adalah menghasilkan web untuk mengembangkan

layanan digital library dengan menerapan Element Gamifikasi.



1.5 Manfaat
Manfaat yang didapatkan dalam penelitian ini adalah:

Bagi pustakawan :
1.  Mempermudah pustakawan dalam mengelola data

2. Meningkatkan layanan perpustakaan
3. Mempermudah pustakawan dalam memberikan informasi

Bagi Pemustaka :

1.  Menambah wawasan

2. Membantu siswa dalam proses pengembangan akademik

3. Mempermudah akses pemustaka pada koleksi digital yang ada di
perpustakaan

4. Mempermudah akses pemustaka untuk datang ke perpustakaan tanpa batasan

waktu dan tempat



BAB I1
LANDASAN TEORI

2.1 Perpustakaan

Perpustakaan adalah “institusi pengelola koleksi karya tulis, karya cetak,
dan/atau karya rekam secara profesional dengan sistem yang baku guna memenubhi
kebutuhan pendidikan, penelitian, pelestarian, informasi, dan rekreasi para
pemustaka” (Undang-Undang RI No 43 pasal 1 ayat 9 Tentang Perpustakaan,
2007). Tujuan umum Penyelenggaraan perpustakaan bukan hanya untuk
mengumpulkan dan menyimpan bahan-bahan pustaka, tetapi dengan adanya
penyelenggaraan perpustakaan diharapkan dapat membantu peserta didik
menyelesaikan tugas-tugas. Perseorangan, kelompok orang, masyarakat, atau
lembaga yang memanfaatkan fasilitas layanan perpustakaan disebut dengan
pemustaka (Undang-Undang R1 No 43 pasal 1 ayat 9 Tentang Perpustakaan, 2007).
Pustakawan merupakan seseorang yang menjalankan dan mengelola segala proses
yang ada diperpustakaan (Siregar, 2015). Perpustakaan memiliki banyak layanan
diantaranya :
1.  Layanan Sirkulasi
2.  Layanan Referensi

3. Layanan Hiburan

2.1.1 Digital Library

Seiring dengan perkembangan teknologi, perpustakaan juga berkembang
dengan menggunakan unsur teknologi yang sering disebut dengan perpustakaan
digital. Sistem perpustakaan digital adalah implementasi teknologi informasi agar
dokumen digital bisa dikumpulkan, diklasifikasi, dan bisa diakases secara
elektronik (Rahma, 2018). Perpustakaan digital merupakan langkah pembaharuan
di bidang perpustakaan untuk mengimbangu dengan memanfaatkan dunia teknologi
informasi yang melaju untuk keluar dari keadaan dimana tidak ada inovasi dalam
promosi perpustakaan. Selain itu perpustakaan digital juga merupakan salah satu
strategi promosi perpustakaan agar masyarakat tertarik untuk memanfaatkan

layanan dan informasi diperpustakaan. Perpustakaan digital terdiri dari konten



digital seperti e-book, video pembelajaran, audio book, dan lain sebagainya. Jenis-

jenis perpustakaan digital diantaranya:

1. Repositori institusi
2. Koleksi Perpustakaan Nasional
3. Arsip Digital

2.2 Metode Gamifikasi

Gamification adalah penggunaan dari teknik game design, game thinking, dan
game mechanic untuk meningkatkan non-game konteks (Cunningham &
Zichermann, 2011). Gamification bekerja dengan membuat teknologi yang lebih
menarik, dengan mendorong pengguna untuk terlibat dalam perilaku yang
diinginkan, dengan membantu untuk memecahkan masalah, dan dengan mengambil
keuntungan dari kecenderungan psikologis manusia untuk terlibat dalam suatu
permaianan. Teknik ini dapat mendorong seseorang untuk melakukan pekerjaan
yang biasanya membosankan menjadi lebih menyenangkan. ada beberapa elemen

game yang dapat diambil untuk diterapkan, yaitu:

1. Points
Points adalah suatu imbalan tindakan baik atau buruk (Cunningham &
Zichermann, 2011). Dengan point pemakai sistem dapat memonitoring aktivitas apa
saja yang dilakukan. Secara umum point terbagi menjadi 4 jenis:
a. Experience Point
Experience Point (XP) merupakan poin utama dalam kegiatan yang
dilakukan setiap pengguna sistem, sehingga XP menjadi tolak ukur pengguna

yang sering berinteraksi dengan sistem (Cunningham & Zichermann, 2011).

b. Redeemable Point

Redeemable Point (RP) merupakan poin imbalan yang diberikan oleh
sistem yang dapat ditukarkan item pada sistem yang bernilai sama. Biasanya
RP sering dinamai dengan Gold, Cash, Diamond, dan lain-lain (Cunningham
& Zichermann, 2011).



c. Skill Point

Skill Point merupakan poin yang digunakan untuk menukarkan sebuah
kemampuan khusus dalam sebuah sistem. Misalnya kemampuan menambah
jangka waktu dalam menyelesaikan satu soal (Cunningham & Zichermann,
2011).

d. Reputation Point

Reputation Point merupakan poin yang dibutuhkan dalam kepercayaan
antara dua pihak atau lebih. Dengan ini pengguna dapat mengetahui pengguna
lain apakah pengguna lainnya adalah pengguna baik atau buruk (Cunningham
& Zichermann, 2011).

2. Levels

Levels adalah sebagai penanda bagi pemain untuk mengetahui posisi mereka
dalam pengalaman bermain game seiring waktu. Pemain akan diberi tahu secara
langsung tingkat bahwa levels yang semakin tinggi menandakan kalau tingkat
permainan semakin sulit dan hadiah untuk pemain yang dihargai akan meningkat

juga nilainya (Cunningham & Zichermann, 2011).
3. Leaderboards

Leaderboards yang digunakan untuk membuat perbandingan dalam
menampilkan urutan terbaik dari semua aspek interaksi pemain. Biasanya semua
pemain akan diurutkan berdasarkan skor tertinggi hingga terendah. Dan juga
menunjukkan status sosial dalam permainan, Sehingga pemain yang menduduki
peringkat teratas biasanya akan merasa puas dengan pencapaiannya, sedangkan
pemain yang menduduki peringkat bawah akan terpacu untuk berusaha mengejar

skor nilai peringkat diatasnya (Cunningham & Zichermann, 2011).
4. Badges

Badges atau lencana yang biasanya dikumpulkan sebagai koleksi. Setiap
orang pasti memiliki keinginan untuk memiliki sesuatu. Apalagi lencana yang ingin

dikoleksi sangat langka untuk didapatkan. Sehingga pemain akan terpacu untuk



berusaha keras untuk mendapatkan nya agar melengkapi koleksinya (Cunningham
& Zichermann, 2011).

5. Challange & Quest

Challange & Quest adalah bentuk tantangan dan arahan yang harus dilakukan
oleh pemain. Dengan ini pemain akan terus menggunakan aplikasi agar tujuan

fundamental dari aplikasi ini tercapai (Cunningham & Zichermann, 2011).
6. OnBoarding

OnBoarding adalah tindakan untuk memperkenalkan aplikasi kepada
seorang pemula (pemain baru). Saat-saat pertama pemain baru terlibat dengan
aplikasi adalah paling penting untuk meyakinkan pemain baru bahwa aplikasi yang
ditawarkan menarik dan manfaat jangka panjang bagi pemain. Karena saat itulah
sebagian besar keputusan pemain dibuat, agar pemain baru tersebut memiliki

keinginan terus menggunakan aplikasi (Cunningham & Zichermann, 2011).
7. Social Engagement Loops

Social Engagement Loops adalah emosi yang memotivasi pemain untuk
melakukan sebuah kegiatan, kemudian bertindak untuk menyelesaikan kegiatan
dan pemain akan dihadapkan hasil kinerjanya atau hadiah yang diberikan,

kemudian membangkitkan kembali emosi yang motivasi untuk mengulangi lagi.

Visible

" Progress/Reward Emotion

\\ Player Sodial Gall
Re-Engagement to Action

Gambar 2.1 Siklus Social Engagement Loops
Sumber: (Cunningham & Zichermann, 2011).
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2.3 Website

Website menurut Hidayat (2010), diartikan sebagai kumpulan halaman-
halaman yang digunakan untuk menampilkan teks, gambar diam atau bergerak,
animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun
dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait, yang
masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman. Hubungan antara
satu halaman web dengan halaman web yang lainnya disebut Hyperlink, sedangkan

teks yang dijadikan media penghubung disebut Hypertext.

Website memiliki jenis web yang dikelompokkan berdasarkan kepada fungsi
dan sifat yang digunakan. Jenis web berdasarkan sifatnya dibagi menjadi 2, yaitu:
1. Website statis, merupakan sebuah website yang content-nya sangat jarang

berubah.
2. Website dinamis, merupakan sebuah website yang menyediakan content atau isi

yang selalu berubah-ubah setiap saat.

Sedangkan jenis web berdasarkan fungsinya terbagi atas:

1. Personal website, yang berisi informasi pribadi seseorang.

2. Commercial website, yang dimiliki oleh sebuah perusahaan yang bersifat bisnis.

3. Government website, yang dimiliki oleh instansi pemerintahan, pendidikan yang
bertujuan memberikan pelayanan kepada pengguna.

4. Non-Profit Organization website, yang dimiliki oleh organisasi yang bersifat

non-profit atau tidak bersifat bisnis.

2.4 System Development Life Cycle (SDLC)

Menurut Mulyani (2016) SDLC adalah sebuah proses logika yang digunakan
oleh seorang system analist untuk mengembangkan sebuah sistem informasi yang
melibatkan requirements, validation, training dan pemilik sistem. Metodologi
SDLC dimulai dengan ide-ide yang berasal dari pengguna, melalui studi kelayakan,
analisis dan desain sistem, pemrograman, pilot testing, implementasi, dan analisis
setelah diimplementasikan (evaluasi). Dokumentasi yang dibuat selama melakukan

pembangunan atau pengembangan sistem digunakan untuk perubahan-perubahan
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di masa yang akan datang, misalnya melanjutkan pengembangan sistem, modifikasi

atau penghilangan (deletion).

Modeling

analysis Construction
design code
fest

requirements gathering esll,]imdqri.ng
scheduling

Deployment
tracking

elivery
support
feedback

—| Communication | N
project initiation Planning

Gambar 2.2 Tahapan SDLC Waterfall dari Pressman
Sumber: (Pressman, 2015).

1. Communication Phase

Sebelum memulai pekerjaan yang bersifat teknis, sangat diperlukan adanya
komunikasi dengan customer demi memahami dan mencapai tujuan yang ingin
dicapai. Hasil dari komunikasi tersebut adalah inisialisasi proyek, seperti
menganalisis permasalahan yang dihadapi dan mengumpulkan data-data yang
diperlukan, serta membantu mendefinisikan fitur dan fungsi software.

Pengumpulan data-data tambahan bisa juga diambil dari jurnal, artikel, dan internet.

2. Planning Phase

Tahap berikutnya adalah tahapan perencanaan yang menjelaskan tentang
estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan, resiko-resiko yang dapat terjadi,
sumber daya yang diperlukan dalam membuat sistem, produk kerja yang ingin
dihasilkan, penjadwalan kerja yang akan dilaksanakan, dan tracking proses

pengerjaan sistem.

3. Modeling Phase

Tahapan ini adalah tahap perancangan dan permodelan arsitektur sistem yang
berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur software, tampilan interface,
dan algoritma program. Tujuannya untuk lebih memahami gambaran besar dari apa

yang akan dikerjakan.

4. Construction Phase
Tahapan Construction ini merupakan proses penerjemahan bentuk desain
menjadi kode atau bentuk/bahasa yang dapat dibaca oleh mesin. Setelah

pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap sistem dan juga kode yang sudah
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dibuat. Tujuannya untuk menemukan kesalahan yang mungkin terjadi untuk

nantinya diperbaiki.

5. Deployment Phase

Tahapan Deployment merupakan tahapan implementasi software ke
customer, pemeliharaan software secara berkala, perbaikan software, evaluasi
software, dan pengembangan software berdasarkan umpan balik yang diberikan
agar sistem dapat tetap berjalan dan berkembang sesuai dengan fungsinya.

2.5 Testing

Menurut Pressman (2012) pengujian perangkat lunak adalah: “clemen kritis
dari jaminan perangkat lunak dan mempresentasikan kajian pokok dari spesifikasi,
desain dan pengodean. Selain itu, pengujian juga dapat diartikan sebagai sebuah
proses eksekusi suatu program dengan maksud menentukan kesalahan”. Menurut
Mustagbal, Roeri, dan Hendra (2015) Pengujian software adalah satu elemen dari
sebuah topik yang lebih luas yang sering diartikan sebagai Verifikasi dan Validasi.
Verifikasi menunjuk kepada kumpulan aktifitas yang memastikan bahwa software
telah mengimplementasi sebuah fungsi spesifik. Validasi menunjuk kepada sebuah
kumpulan berbeda dari aktivitas yang memastikan bahwa software yang telah
dibangun dapat ditelusuri terhadap kebutuhan customer. Menurut Khan (2011),
Ada beberapa jenis pengujian perangkat lunak yaitu Black-box Testing dan White-

box Testing.
1. Black-box Testing

Black-box Testing berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak.
Tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan
pada spesifikasi fungsional program. Black-box Testing cenderung untuk
menemukan hal-hal berikut:

. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada.

a
b. Kesalahan antarmuka (interface errors).

o

. Kesalahan pada struktur data dan akses basis data.

o

. Kesalahan performansi (performance errors).

e. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.



BAB 111
METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, metodologi penelitian yang digunakan adalah System
Development Life Cycle (SDLC) Waterfall dari Pressman (2015) .Tahapan
penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Communication
Studi Literatur Observasi Wawancara

Planning
Jadwal Pengerjaan

Modeling
Analisis Design

Construction
Coding Testing

Deployment
Implementasi

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian.

3.1 Communication Phase

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data yang digunakan dalam
pengembangan. Dalam pengumpulan data ada beberapa tahapan yaitu studi
literatur, observasi dan wawancara. Data yang telah dikumpulkan seperti data

pengguna, data refrensi buku, dan data layanan yang ada di dalam perpustakaan

3.1.1 Studi Literatur
Pada tahap studi literatur ini penulis melakukan pencarian referensi teori yang

sesui dengan kasus dan permasalahan yang ditemukan. Referensi tersebut berisikan
tentang :

a. Metode Gamification

13
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b. Metode Pengembangan Sistem yaitu Software Development Life Cycle
(SDLC)

3.1.2 Observasi
Pada tahap observasi ini penulis melakukannya pada perpustakaan MAN 2

Mojokerto yang berada di jalan R.A. Basuni No. 306 Sooko, Daleman Utara, Japan,
Kec. Sooko, Mojokerto. Observasi dilakukan pada lingkungan perpustakaan dan

layanan yang ada diperpustkaan.

3.1.3 Wawancara
Wawancara yang dilakukan kepada staf perpustakaan, kepala sekolah, dan

admin MAN 2 Mojokerto dengan tujuan untuk mendapatkan informasi-informasi
yang dibutuhkan. Hasil dari wawancara ini yaitu pustakawan ingin meningkatkan
kunjungan pemustaka dengan menerapkan budaya membaca dilingkungan sekolah
dimanapun dan kapanpun tanpa meninggalkan perpustakaan sekolah. Layanan
yang ada diperpustakaan adalah layanan sirkulasi dan layanan referensi. Pemustaka
kurang tertarik datang ke perpustakaan karena semua yang dibutuhkan dapat dicari

melalui media digital dengan menggunakan internet.

3.2 Planning Phase
Tabel 3.1 Jadwal Pengerjaan

Bulan
No. Kegiatan Mei November Desember Jan
1]12]3[4]1[23]4]1]2[3]4a]1]2

Communication

1 | Studi Literatur

2 Observasi

3 | Wawancara

Modeling
4 Mengidentifikasi
Masalah
5 Perancangan
Sistem

Construction

6 [Coding&Testing | | [ | [ [ | [ | [ [ [ | |

Deployment




Implementasi
7 .
Sistem
8 Pembuatan
Laporan

3.3 Modeling Phase

3.3.1 Identifikasi Pengguna
Berdasarkan hasil

identifikasi pengguna untuk membuat desain sistem. Pengguna tersebut dapat

diidentifikasikan, yaitu:

a.

b.

C.

Civitas Sekolah
1. Siswa
2. Guru

3. Karyawan sekolah

Staff perpustakaan

Pihak Luar Sekolah

1. Alumni

2. Pengunjung

3.3.2 ldentifikasi Data

dapat dilakukan identifikasi data untuk sistem (perangkat lunak) yang akan dibuat,

yaitu:

T &

o o

> @ oo

Berdasarkan hasil observasi, wawancara dan identifikasi pengguna maka

Data Siswa
Data Karyawan
Data Alumni
Data Pengguna
Data Koleksi
Data Pengunjung
Data Lomba
Data Pertanyaan
Data Usulan
Data Donasi
Data Point

dan wawancara maka dapat dilakukan



|. Data Kategori

m. Data Event

3.3.3 ldentifikasi Kebutuhan Fungsional

Tabel 3.2 Identifikasi Kebutuhan Fungsional
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Pengguna

Kebutuhan Fungsional

Platform

Civitas sekolah

1. Fungsi Pengelolaan User

1.1 Profile Pengguna
2. Fungsi Koleksi

2.1 Fungsi Baca

2.2 Arsip Baca

2.3 Fungsi pertanyaan

2.4 Arsip Pertanyaan

2.5 Arsip Point

2.6 Notifikasi e-book baru
3. Fungsi Infoba

3.1 Visualisasi Data Kunjungan

3.2 Visualisasi Data Koleksi

3.3 Visualisasi Data Kelas
4. Fungsi Donasi

4.1 Fungsi Data Usulan

4.2 Fungsi lihat daftar donasi
5. Fungsi Event

5.1 Carousell Event
6. Fungsi Lomba

6.1 Fungsi Pendaftaran

6.2 Upload File Lomba

6.3 Notifikasi Lomba

6.4 Carousell Lomba

Website

Pihak Luar(Pengunjung dan
alumni)

1. Fungsi Pendaftaran Pengunjung

Website

Staff perpustakaan

1. Fungsi Manajemen Master

1.1 Siswa

1.2 Staff

1.3 Alumni

1.4 Usulan

1.5 Point

1.6 Pengunjung

1.7 Kunjungan
2. Fungsi Pengelolaan Koleksi
2.1 Kategori Koleksi
2.2 Upload Koleksi
Fungsi Upload Pertanyaan
Fungsi Data Donasi
Fungsi Upload lomba
Fungsi Upload event
Fungsi Grafik Koleksi
Fungsi Grafik Kunjungan
. Fungsi Grafik Keaktifan
10. Fungsi Manajemen Pengguna
11. Fungsi Laporan

©ENO AW

Website
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3.3.4 Perancangan Sistem
Dalam perancangan sistem ini menggunakan pemodelan sistem IPO Diagram

pada penerapan element gemifikasi pengembangan layanan digital library untuk

menggambarkan kebutuhan input, proses dan output setiap modul.

IPO Pengembangan Layanan Digital Library

Input Proses Output
Data Karyawan —7/ Daftar Data Karyaawan
Data Koleksi —7/ Daftar Data Koleksi ©
Data Pertanyaan F —7/ Daftar Data Pertanyaan /L>®
Dt ®
Peng
T — 7 Data Master Daftar Data Lomba @
—7/ Daftar Data Event @
ata Even
—7/ Daftar Data Donasi @
—7/ Daftar Data Usulan ~®
Data Usulan
—7/ Daftar Data Point @
: Pengelolaan
Catalog Online Daftar Catalog E-book
Ubah Status .
@ Keaktifan Data Alumni —@
Pengelol A
@ Dol Masto Daftar Data Alumni f—»@
@T Pengelolaan
e Data Pengguna Daftar Data Pengguna /—@
Pengelol <
@ Daftar Hadir Daftar Data Pengunjung /L—@
Data Pengunjung
®_ Notifikasi E-Book Baru
—| Upload Koleksi'i
@ Menampilkan Daftar Koleksi /
Request
Koleksi Data Usulan
Pendaftaran
—> Lomba dan Daftar Peserta Lomba
Upload File

Membaca Daftar E-book
Koleksi pengguna

Gambar 3.2 IPO Diagram Pengembangan Layanan Digital Library




Menjawab Daftar Pertanyaan G
Pertanyaan Pengguna

I Point
@ | Perolehan A e
Point 7 aftar Point Pengguna  /—(Q)
)
Y

Ae gl b e Grafik Peringkat
kunjungan :
Kunjungan
pengguna

Grafik Peringkat
Keaktifan

Kalkulasi Grafik Koleksi Favorit
Koleksi

— — —— | — | — —
Menampilkan ’——7/ Notifikasi Lomba /
@ Data Lomba
(Carousell) L7/ Daftar Lomba /
Menampilkan
@ Data Event Daftar Event
(Carousell)

Menampll.kan i Daftar Donasi  /
Donasi

Laporan Daftar Donasi /

Laporan Daftar Pengunjung /

Laporan
Bulanan

Laporan Daftar Kunjungan /

Daftar Point Keaktifan /

Laporan Jumlah Koleksi /

O T Y T T

Daftar Usulan /

ik i g

Phase

Gambar 3.3 IPO Diagram Pengembangan Layanan Digital Library (Lanjutan)
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3.3.5 System Flow Diagram

System Flow Diagram (Sysflow) merupakan diagram yang menggambarkan
aliran data dan prosedur proses informasi yang diperlukan sebuah sistem dalam
bentuk simbol-simbol tertentu. Proses tersebut digambarkan dari beberapa simbol
dan diintegrasikan dengan menggunakan simbol tanda panah untuk memunjukkan
alur sistem yang berjalan. Penjelasan lebih lengkap terkait proses-proses sistem

yang digambarkan dengan System Flow Diagram terdapat di Lampiran 1.

3.3.6 Context Diagram

Pustakawan

Laporan Jumlah Koleksi dan Pengguna
Laporan Daftar Donasi

Laporan Daftar Point Keaktifan
Daftar Pengunjun;

Data Peserta Lomba

Membaca

Menjawab

? -
Laporan Daftar Kunjungan De;:: 7

Laporan Daftar Pengunjung engunjung
Daftar Point Pengguna Data Usulan

civitas sekolah

Laporan Daftar Usulan
Daftar Peserta Lomba
Daftar Alumni

Daftar Usulan
q—‘

e Carausell Lomba
Carousell Event
Leaderboard Kelas

| Leaderboard koleksi

- 1 | History Pertanyaan

) History Koleksi

Data Pengguna
Data Koleksi
Data Pertanyaan
Data Kategori
Data Lomba
Data Event T

= pengembangan layanan digi a :
gzz ]13;’_::)‘ library Daftar Kolekst

| Daftar Pertanyaan

[ Leaderboard Point Pengguna

Daftar Point Pengguna
‘ Daftar Lomba

Daftar Event
Daftar Donasi

Data Pengunjung
Data Siswa 5
pengunjung huar

TO Data Karyawan

Gambar 3.4 Context Diagram

Context Diagram mengambarkan pemodelan proses system secara umum.
Gambar 3.4 adalah gambar Context Diagram dari pengembangan layanan digital
library berbasis web yang diterapkan pada perpustakaan MAN 2 Mojokerto.
Context diagram tersebut menggambarkan proses dan ruang lingkup sistem secara
keseluruhan. Context diagram di atas memiliki 4 entitas yaitu civitas sekolah,
pengunjung luar, Staff TU, dan pustakawan. Context diagram memiliki banyak alir
data yang dikirim ke sistem dan diolah oleh sistem untuk dikembalikan ke entitas
berupa informasi. Context diagram akan dikembangkan secara rinci pada data flow

diagram.
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3.3.7 Data Flow Diagram

Data Flow Diagram atau Diagram Alir Data adalah sebuah diagram yang
dikembangkan dari context diagram yang menggambarkan aliran data dari tiap
proses atau fungsi pada sistem secara lebih dalam dan detail. Data Flow Diagram
digambarkan dengan beberapa komponen pada setiap tingkatannya. Data Flow
Diagram dari pengembangan layanan digital library dapat dilihat pada lampiran 1
pada gambar L1.25 sampai L1.29.

A.DFD Level 0

[18]  DaDaftar |[=—

E[ Data Usulan

1 Data Siswa

2| DataKaryawan

Data Pengunjung =
11‘ Data Kunjungan \ penglu Jung
ar

U — civitas sekolah

Db S —DataUsulan |
ata Siswa Data Pengunjung
LR

Data Karyawan -
=1 Data Peserta Lomba encarian

[DafarAmn | PengelokanDaa
Daﬂar Point Pe: ngguna

Menjawab_

g i
[ Daftar Ust uL’m B )
—"— 12 Data Session Run_yungan
Laporan Daftar Keaktifan Pustakawan Data Lomba |
Laporan Daftar Data Pengguna | j Dg—‘_[_’ AT ™
K Bttt Lo S - ata Pengguna
Pengunjung Data Koleksi |
Laporan Daftar Donasi Data Pertanyaan T - 3 Data Kategori
Laporan Jumlah Koleksi Data Point g
dan Pengguna Data Event _’>_ P—4 ‘ Data Koleksi l—‘—> 12 L
Laiour;pmzﬁar Data Donasi M- ’ Proses Gamiieas | History Koleksi
Data Kat Daftar Event
Laporan Daftar 2 2aregon W Daftar Donasi
Usulan —~
[ DatarPertanyaan |
7| DataEvent Leaderbord Point Pengguna
& i . Daftar Point Pengguna
=8 Data Lomba 1
13 -]
9 Data Donasi
Pembuatan ‘

13‘ Data Point Pengguna

Gambar 3.5 DFD Level 0 dari Pengembangan Layanan Digital Library

Data Flow Diagram (DFD) Level 0 merupakan hasil decompose dari
context diagram. Berikut ini adalah DFD Level 0 dari Pengembangan Layanan
Digital Library dilihat pada Gambar 3.5. Pada gambar 3.5 merupakan
penjelasan detail dari proses dan ruang lingkup context diagram pada gambar
3.3. DFD level 0 ini memiliki tiga entity yaitu pengunjung luar, civitas sekolah,
Staff TU dan pustakawan. DFD level 0 juga memiliki beberapa proses
diantaranya pengelolaan data, pembuatan laporan, dan proses gamification.
Selain itu, DFD level 0 memiliki lima belas data storage, yaitu siswa,

karyawan, pengguna, koleksi, pertanyaan, point, kategori, kunjungan, usulan,
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lomba, donasi, daftar, session kunjungan, point pengguna, dan event. DFD
level 0 akan dijelaskan lebih detail di DFD level 1.

B. DFD Level 1 Pengelolaan Data

DFD level 1 pengelolaan data merupakan gambaran detail dari proses
pengelolaan data pada DFD level 0. DFD level 1 pengelolaan data memiliki
satu entity yaitu pustakawan dan memiliki 16 data storage diantaranya siswa,
karyawan, pengguna, kategori, koleksi, pertanyaan, donasi, event, session
kunjungan, kunjungan, lomba, usulan, alumni, daftar, point pengguna, dan
point yang masing-masing memiliki beberapa proses yaitu tambah data, ubah
data, hapus data, melihat data, login, daftar kehadiran, daftar lomba, request,

dan upload data,.

Data Kategori

Data Koleksi

Data Pertanyaan

Data Siswa 14|  Data Alumni ‘
ok Y
T =
— Data Karyawan = = |1 Data Siswa
| DataPoint (
[ Dambomba "] 112
Data Event Tambah

Data Donasi Data
Data Pengguna |

= [~|———=|5| DataPertanyaan
[ v N N——
Data Event - L =
i E LA = 2
Data Koleksi 1111 [ A _:JG Data Point ]

Data Lomba Upload Data Daftar Lomba

= File
| —
Data Kategori
Data Siswa civitas sekolah
—
e 1 ‘ =
Data Pertanyaan 4 | Logn

£

Data Point i P
Data Donasi { )
Data Lomba Ubah Data L5 Data Donasi
Data Event LA+
Data Pengguna
Data Karyawan 10| DataPen
Zor = .4 T _ —
= ( 118
. ( 11| Data Kunjungan | Daftar Kehadiran [  huar
Data Kategori | e
Data Koleksi |

Data Pertanyaan |
Data Donasi | 114
Data Point | Hapus Data
Data Event |
Data Lomba | >
Data Siswa |
Data Pengguna

j < By 2 | Data Daftar Lomba
Mendaftar Lomba |

[ERET Data Usulan
| Request koleksi

Daftar Usulan -
Daftar Pengunjung Data Point

Daftar Point Pengguna [ Pengguna
Daftar Alumni 119

Daftar Peserta Lomiba Melihat

1.1.10
Mengunduh File

Data Daftar Lomba

Gambar 3.6 DFD Level 1 Pengelolaan Data




C.DFD Level 1 Proses Gamification
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DFD level 1 proses gamification merupakan gambaran detail dari proses

gamification pada DFD level 0. DFD level 1 gamification memiliki satu entity

yaitu civitas sekolah dan memiliki 5 proses yaitu menampilkan leaderboard,

pencatatan perolehan point, menampilkan carousell, proses challange and

quest, melihat data . Selain itu DFD level 1 ini memiliki 12 data storage yaitu

log baca, log quis, data kategori, data koleksi, data lomba, data donasi, data

event, data pertanyaan, data point, data point pengguna, data pengguna, dan

data session kunjungan.

civitas sekolah

(4] Data Koleksi

122
Leaderboard Kelas Bfen;m;t))ﬂkax;
~ Teaderboard Koleksi | -caderooar
| ¢ Leaderboard Point Penggunal [
Membaca l +
Menjawab
. enjawa 124
encarian
Daftar Koleksi Proses Challange [~
Daftar Pertanvaan and Quest

History Koleksi
History Pertanyaan

Y

3| Data Kategori

{5| Data Pertanyaan

16| logbaca

—117| log quiz

Daftar Point Pengguna 121
Pencatatan

Perolehan Point [~

| l v ‘—fL >(13]  DataPoint Pengema |

E Data Point

Data Session

1

(]

Kunjungan

Carousell Event
Carousell Lomba

.\/Ienampﬁkan
Caraousell

| 123
|
i

Daftar Lomba

Daftar Event 125

i .

‘}:
|

10] Dot Do
7] DuaEre

8| Data Lomba

5] Dot Donae]

Daftar Donasi [ Menampilkan |

Gambar 3.7 DFD Level 1 Proses Gamification

D. DFD Level 1 Pembuatan Laporan

DFD level 1 laporan merupakan gambaran detail dari proses laporan pada

DFD level 0. DFD level 1 laporan memiliki satu entity yaitu pustakawan dan
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memiliki 6 proses yaitu pembuatan dan perhitunagan jumlah pengguna dan

koleksi, pembuatan laporan point keaktifan, pembuatan laporan daftar

pengunjung, pembuatan laporan daftar kunjungan, pembuatan laporan daftar

usulan, dan pembuatan laporan daftar donasi. Selain itu

DFD level 1 ini

memiliki 10 data storage yaitu data koleksi, data donasi, data kunjungan, data

siswa, data karyawan, data kategori, data usulan, data point pengguna, data

pengguna, dan data session kunjungan.

[1] Data Siswa

} 131 i
[ Pembuatan dan Perhitungan
‘ Pengguna dan Koleksi

Laporan Jumlah
Pengguna dan Koleksi

3] Do Ky

Laporan Daftar Point 136

5] Dt Ko

Keaktifan

Pembuatan Laporan

4| Data Koleksi

Daftar Point Keaktifan

Laporan Daftar

> 135
Pengunjung

10| Data Pengguna

Pembuatan laporan [

Daftar Pengunjung
Pustakawan

EEqi
\13

] Dotz Poit Pengma |

Laporan Daftar e )

| Data Session

Kunjungan

‘7 Pembuatan Laporan

1 I Kunjungan

Kunjungan
! [T Dot g
1433
Laporan Daftar Donasi B =
Pembuatan Laporan lg | Data Donasi
‘ Daftar Donasi
Laporan Daftar Usulan ‘ 134 ‘
B 15| e Ui |

| Pembuatan Daftar ‘
Usulan |

Gambar 3.8 DFD Level 1 Pembuatan Laporan

3.3.8 Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram adalah sebuah diagram model yang digunakan

untuk merencanakan dan menggambarkan sebuah database dengan menjelaskan

hubungan/relasi data pada tiap tabel dalam basis data. Didalam Entity Relationship

Diagram terdiri dari dua model yaitu Conceptual Data Model dan Physical Data
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Model. Conceptual Data Model dan Physical Data Model dari pengembangan
layanan digital library dapat dilihat pada lampiran 1 pada gambar L1.31 Dan L1.32.

3.3.9 Desain Basis Data

Setelah merencanakan dan menggambarkan sebuah database dengan
menggunakan entity relationship diagram, proses selanjutnya adalah mendesign
sebuah basis data dengan memasukkan struktur atau model data dari basis data yang
didalamnya terdapat beberapa tabel. Tabel-tabel tersebut adalah tabel user, siswa,
karyawan, kategori, koleksi, pertanyaan, point, donasi, lomba, event, point
penguna, usulan, kunjungan. Dari tiap tabel terdapat nama tabel, tipe data, panjang
data dan penjelasan kegunaan tabel tersebut. Untuk melihat lebih detail dari desain

basis datanya terdapat di Lampiran 1.

3.3.10 Desain Antarmuka

Desain antarmuka adalah perencanaan desain prototype sebuah aplikasi
sebagai acuan untuk diimplementasikan kedalam sistem. Berikut ini adalah
beberapa halaman desain antarmuka pada sistem. Untuk melihat lebih detail dari

desain antarmuka dapat dilihat di Lampiran 1.

3.4 Construction Phase

Pada tahapan ini dilakukan pembuatan sistem atau merancang sebuah sistem
yang ditahap sebelumnya sudah dilakukan proses pembuatan alur sistem berupa
diagram dan desain prototipe kemudian ditahap ini dilakukannya proses
penerjemahan bentuk desain menjadi kode atau bentuk/bahasa yang dapat dibaca
oleh mesin yang akan menghasilkan sebuah sistem. Selain itu pada proses ini
dilakukan proses pengujian sistem, pada penelitian ini metode yang digunakan
adalah black-box testing.

Tabel 3.3 Tabel Rancangan Uji Coba Fungsional Halaman Login pengguna

Nama Fungsi Login

Pengguna Pemustaka (civitas sekolah)

Deskripsi Untuk masuk kedalam halaman utama
Test Keluaran yang
Case Tujuan Masukan

id Diharapkan
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Point bertambah untuk

0l login

Username dan Password

Masuk ke halaman utama
pengguna

Tabel 3.4 Tabel Rancangan Uji Coba Fungsional Halaman Utama

Nama Fungsi Halaman Utama
Pengguna Pemustaka (civitas sekolah)
Deskripsi Menampilkan Halaman Utama
Test ) Keluaran yang
C_ase Tujuan Masukan Diharank
id pkan

Menampilkan leaderboard
koleksi favorit dan kelas

T02 : .
yang siswanya sering
berkunjung
Mengkalkulasi point
pengguna dan

TO3  menampilkannya kedaftar

dengan urutan dari skor
tertinggi

Klik halaman “home”

Klik daftar leaderboard
point pengguna

Sistem menampilkan
leaderboard koleksi
favorit dan kelas pada
halaman “home”

Sistem menampilkan
detail leaderboard point
pengguna

Tabel 3.5 Tabel Rancangan Uji Coba Fungsional Halaman Books

Nama Fungsi Books
Pengguna Pemustaka (civitas sekolah)
Deskripsi Untuk menampilkan koleksi digital
Test r Keluaran yang
Case id Tyjuan Mazdkad Diharapkan
Data berhasil ditemukan
To4 Pencarian data daftar Mencari berdasarkan dan sistem menampilkan
koleksi kategori daftar koleksi berdasarkan
kategori yang dipilih
Menampilkan Daftar . « » Sistem menampilkan
05 Koleksi Klik menu “book semua daftar koleksi
TO6 Membaca koleksi Klik ggmbar at_aL_l !udul Berhasil menampilkan e-
koleksi yang dipilih book
Point berhasil
To7 Point pengguna Membaca koleksi sampai  ditambahkan dan tampil
bertambah halaman terakhir pada halaman menu
“pOint“
Menyelesaikan proses Notifikasi kehalaman quis
. membaca dan klik next ;
TO8 Menjawab pertanyaan A dan Berhasil
atau Klik “quis” pada menampilkan pertanyaan
halaman e-book P P y
Point pengguna Selesai menjawab Menampilkan jumlah
T09 bertambah setelah proses  pertanyaan, dan klik jawaban yang benar, poin
menjawab pertanyaan tombol “simpan” pengguna bertambah
Menampilkan daftar point ~ Klik menu “point” pada Berhasil menampilkan
T10 i . S
yang dimiliki pengguna halaman membaca daftar point yang dimiliki
Menampilkan jumlah skor  Klik menu “dashboard” Berhasil menampilkan
T11 i o
yang dimiliki pengguna pada halaman membaca skor yang dimiliki
Menampilkan history Klik menu “koleksi” E ii,:g?SIII(;TSEzinzjglr:kr?]gsuk
T12 koleksi dan membaca Pilih koleksi pada daftar y

ulang

history

ke halaman membaca
koleksi
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3.5 Deployment Phase

Pada tahap terakhir ini melakukan implementasi sistem yang telah dibuat
kepada beberapa pengguna untuk diperkenalkan mengenai sistem yang telah dibuat
untuk uji coba terbatas terhadap pengguna. Pengimplementasian sistem dilakukan
pada salah satu terminal/server untuk menunjang proses uji coba terbatas terhadap

pengguna. Tahap ini akan dijelaskan lebih lanjut pada tahap selanjutnya.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Kebutuhan Sistem
Dalam menjalakan sistem, dibutuhkan perangkat keras dan perangkat lunak
agar sistem berjalan dengan baik. Berikut ini adalah perangkat lunak dan perangkat

keras yang dibutuhkan dalam menjalankan sistem.

4.1.1 Kebutuhan Perangkat Lunak
Berikut ini merupakan spesifikasi minimum dari kebutuhan perangkat lunak

yang diperlukan oleh server :

1. Sistem Operasi : Linux Ubuntu Server 18.04 / Windows 7
2. Web Server : Apache 2.3.4

3. Database Server : MySQL

4. Server Side Script : PHP 7.2

Kebutuhan perangkat lunak yang diperlukan oleh klien back-end adalah
sebuah web browser wversi terbaru, peneliti pada saat pengujian sistem

menggunakan browser sebagai berikut:

1. Google Chrome : Versi 79.0.3945.117
2. Microsoft Edge : Versi 44.18362.449.0

4.1.2 Kebutuhan perangkat Keras
Berikut ini merupakan spesifikasi minimum dari kebutuhan perangkat keras

yang diperlukan oleh server :

1. CPU : Intel Core 2 atau tipe sejenis dari merek lain
2. RAM:2GB

3. Memory : 250 GB

4

. Jaringan Internet

Berikut ini merupakan spesifikasi minimum dari kebutuhan perangkat keras

yang diperlukan oleh klien back-end:

27
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1. CPU : intel core i2
2. RAM:1GB

3. Jaringan Internet

4.2 Implementasi Sistem

Setelah memenuhi kebutuhan sistem maka tahap selanjutnya melakukan
implementasi sistem yang telah dibuat sesuai dengan hasil analisis dan perancangan
sistem pada tahapan Modeling Phase. Implementasi dilakukan dengan menerpakan
sistem pada server agar web yang telah dibuat dapat digunakan secara online dan
dapat melakukan uji coba terbatas kepada beberapa pengguna. Berikut ini adalah
beberapa tampilan implementasi dari halaman front-end dan back-end dari sistem
yang telah diterapkan dalam server. Untuk melihat lebih detail dari hasil

implementasi dan penjelesannya terdapat di Lampiran 2.

A. Halaman Front-End

1.) Halaman Utama

Pada gambar 4.1 merupakan halaman utama pengguna yang didalamnya
terdapat beberapa menu dan fitur. Menu yang ada dalam halaman utama ini
terdiri dari menu book, lomba, event, dan usulan. Dalam halaman ini juga
terdapat beberapa fitur diantaranya leaderboard, carousell lomba dan event.
Pada fitur leaderboard pengguna diberikan informasi mengenai data point
yang didapat pengguna, koleksi yang sering dibaca, dan kelas yang paling
sering berkunjung keperpustakaan digital. Carousell yang ditampilkan
merupakan informasi mengenai lomba dan event yang ada. Carousell tersebut

terhubung dengan halaman informasi yang sesuai dengan

DIGITAL LIBRARY )

BOOKS EVENT LOMBA USULAN

OKERY, N b

Gambar 4. 1 Halaman Utama
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n“\“‘m ] Perpustakaan MAN 2 Mojokerto merupakan perpustakaan yang
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Belajar dilantai dua. Fasilitas pendukung yang tersedia di
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~— perpustakaan disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan layanan
\\“\ H informasi, seperti meja dan kursi baca. Tersedia rak koleksi buku

“MH H“ ‘ L . paket dan koleksi umum juga almari untuk koleksi referensi

1l

Disediakan juga satu perangkat komputer sebagai sarana

7 3
»y b menelusur informasi bagi para pemustaka. Jam buka layanan
Y| [
\\\\ n perpustakaan dimulai sejak masuk sekolah yaitu pukul 06.45 WIB

sampai pukul 15.30 WIB, kecuali untuk hari Jumat sampai pukul

16.00 WIB

SAFETY KR
COMPETITION

[ == \

Gambar 4.2 Halaman Utama (Lanjutan)

2.) Halaman koleksi

Pada gambar 4.3 merupakan tampilan dari halaman koleksi. Pada
halaman ini pengguna dapat mencari koleksi berdasarkan kategori yang
disediakan. Selain itu halaman ini menampilkan daftar koleksi digital yang ada
diperpustakaan. Pengguna dapat membaca koleksi digital yang ada dengan

menekan gambar salah satu koleksi.
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Farid Abdul Aziz Al Jindi

Gambar 4.3 Halaman Koleksi

3.) Halaman Baca

Setelah menekan gambar salah satu koleksi, sistem akan menampikan e-
book yang dipilih seperti pada gambar 4.4. Halaman baca merupakan halaman
yang menerapkan element chalange & quest, dimana setiap kali pengguna
menyelesaikan proses membaca akan mendapatkan poin dan sistem akan
mengarahkan untuk menjawab quis yang telah disediakan pada halaman quis.
Jika pengguna belum selesai mebaca, maka pengguna dapat membuka kembali
dengan menekan koleksi yang ada, atau melihat informasi melalui menu

“history” pada halaman koleksi atau halaman baca
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Gambar 4.4 Halaman Baca

4.) Halaman quis

Halaman quis seperti pada gambar 4.5 merupakan halaman yang

merepakan elemen chalange & quest. Halaman ini dapat diakses pada halaman

koleksi pada proses membaca buku, kita dapat menjawab pertanyaan yang

telah disediakan oleh pustakawan. Halaman quis akan muncul ketika pengguna

selesai membaca e-book dan sistem akan secara otomatis menampilkan

notifikasi untuk membuka halaman quis.
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0
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Adinda dwi kustianto

Dashboard

Arsip/Histori

Point

Quiz

Koleksi

Usulan

Quiz

1. siapa pengarang dari buku ini

O aulia
Canda
Odia

O kami

o

berikut ini yang termasuk hak anak adalah?

G mendapat hukuman

© mendapat pengetahuan
© mendapat gangguan

O belajar

w

. Apa hak anak dirumah?
© mendapat siksaan
O mendapat kasihsayang
O mendpat perlakuan kasar
O tidur
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Gambar 4.5 Halaman Quis
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Setiap pertanyaan pada halaman quis yang dijawab dengan benar akan
mendapatkan poin. Jika pengguna belum selesai dalam mengerjakan, maka
pengguna dapat membuka kembali pertanyaan tersebut dengan melihat history

pada menu quis seperti pada gambar 4.6.

—~
\‘( ) Adinda dwi kustianto

sip/Histol 1 Aku Anzk Dunia
B

Point
Quiz -
Qui ©2020 Creative Tim CreativeTim  AboutUs Blog  MIT License

Koleksi

Usulan

Gambar 4.6 Halaman History quis

5.) Halaman Point Pengguna

Point yang ditampilkan pada halaman point pengguna ini merupakan
penerapan dari gamifikasi dari elemen point yang akan di kalkulasikan hasilnya
dalam bentuk leaderboard. Poin ini didapatkan melalui kegiatan yang
dilakukan oleh pengguna diantaranya login, membaca, dan menjawab
pertanyaan. Halaman ini berada dimenu pada halaman e-book pada proses

membaca.

0

]

o

o

[m}

-~ |
\.K( ) Adinda dwi kustianto

point 1 Membaca 10 2021-01-21 14:28:19
Quiz 2 Membaca 10 2021-01-22 00:30:18
Koleksi E Membaca 10 2021-01-22 00:30:49
Ysulan 4 Login 5 2021-01-21 00:00:00
5 Login 5 2021-01-21 00:00:00
6 Login H 2021-01-21 00:00:00
7 Login 5 2021-01-21 00:00:00
8 Login 5 2021-01-21 14:29:08
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Gambar 4.7 Halaman Point Pengguna
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B. Halaman Back-End

1) Halaman Pengguna

®

Gambar 4.8 Halaman Pengguna

Halaman pengguna ini terdiri dari data siswa dan karyawan. Pada
halaman ini pustakawan dapat menambah data karyawan atau data siswa yang
langsung terhubung dengan tabel pengguna, sehingga ketika disimpan data
siswa tersebut sudah memiliki id pengguna begitu juga dengan karyawan. Pada
halaman ini pustakwan dapat mengubah atau menghapus data berdasarkan data
yang dipilih. Halaman ini juga memiliki fitur pencarian data yang dapat

digunakan dengan variabel apa saja yang ada pada tabel.

2) Halaman Master Data Point

Halaman ini merupakan halaman untuk mengelola data point. Data Point
merupakan data yang menjadi gambaran kegiatan siswa apa saja yang
menghasilkan poin. Kegiatan yang menghasilkan poin diantaranya yaitu
membaca, menjawab pertanyaan, dan melakukan login aplikasi. Dalam
halaman ini pustakawan dapat menambah, mengubah, dan menghapus data
point yang ada. Pada proses menambah data, pustakawan dapat menekan
tombol “tambah” dan mengisi semua data yang ada. Selain itu untuk mengubah
data yang diinginkan, pustakawan dapat menekan tombol “edit”. Tombol
“hapus” digunakan untuk menghapus data yang diinginkan. Halaman ini berisi
tabel point yang menjelaskan kegiatan apa saja yang dilakukan pengguna

sehingga mendapatkan point.
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Gambar 4.9 Halaman Master Data Point

3) Halaman Data Point Pengguna
Tampilan halaman pada gambar dibawah ini merupakan halaman data
point pengguna. Pada Halaman ini pustakawan diberikan informasi mengenai

point yang deberikan pada setiap kegiatan pengguna. Pada halaman ini

pustakawan dapat menghapus data yang diinginkan.

Laporan

Gambar 4.10 Halaman Data Point Pengguna
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4.3 Evaluasi Sistem

Pada tahap evaluasi sistem tahapan yang dilakukan adalah uji coba atau
evaluasi dari sistem yang sudah diimplementasikan. Di dalam evaluasi sistem
terdiri dari uji coba fungsional sistem, uji coba persepsi kegunaan dan analisis hasil

evaluasi sistem.

4.3.1 Uji Coba Fungsional Sistem

Tahap Uji Coba Fungsional Sistem berfokus pada fungsi-fungsi yang terdapat
dalam sistem. Uji Coba ini dilakukan oleh penulis dengan menggunakan Black-box
Testing. Pengujian ini mencangkup uji coba fungsi pada halaman Back-End dan

halaman Front-End.
A. Halaman Back-End

Tabel 4.1 Tabel Rancangan Uji Coba Fungsional Halaman Login pengguna

Nama

- Login
Fungsi
Pengguna Pemustaka (civitas sekolah)
Deskripsi Untuk masuk kedalam halaman utama
Test_ Case Tujuan Masukan Kel_uaran yang status
id Diharapkan
Pengguna  berhasil
Melakukan login  Masuk ke halaman
Point bertambah dengan memasukkan utama pengguna dan .
TO1 . - Sesuai
untuk login Username dan data point masuk
Password kedalam daftar point
pengguna

Hasil Keluaran

’cA

(s Adinda Sarifah Hidayati
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O Arsip/Histori 1 Membaca 10 2021-02-07 08:10:25
o Point 2 Membaca 10 2021-02-07 10:17:20
0 Quiz 3 Membaca 10 2021-02-07 10:17:46
= 8 Menjawab 10 2021-02-08 00:44:30
Q
5 Menjawab 10 2021-02-08 00:44:30
2021-02-08 00:44:30
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Tabel 4.2 Tabel Rancangan Uji Coba Fungsional Halaman Utama
Nama Fungsi Halaman Utama
Pengguna Pemustaka (civitas sekolah)
Deskripsi Menampilkan Halaman Utama
Test Keluaran yan
Case Tujuan Masukan - yang Status
id Diharapkan

Menampilkan . .

leaderboard  koleksi z;;eerpboa;?jenan&%zlek;sr;
T02  favorit dan kelas yang Klik halaman “home” Sesuai

favorit dan kelas pada

siswanya sering halaman “home”

berkunjung

Hasil Keluaran
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Point Pengguna Koleksi Kelas
1 1. 10 Bahasa
Mengkalkulasi  point
pengguna dan . Sistem  menampilkan
TO3 menampilkannya K(:;rljtda;‘rt]ar Ijr?gerboard detail leaderboard  Sesuai
kedaftar dengan urutan P Pengg point pengguna
dari skor tertinggi
Hasil Keluaran
LeaderBoard X
Top 10
Username Point
Adindadwi@ 80
Tabel 4.3 Tabel Rancangan Uji Coba Fungsional Halaman Books
Nama Fungsi  Books
Pengguna Pemustaka (civitas sekolah)
Deskripsi Untuk menampilkan koleksi digital
Test Keluaran yan
Case Tujuan Masukan - yang Status
id Diharapkan
Data berhasil ditemukan
. . dan sistem
To4 Pencar_lan data daftar Mencar.| berdasarkan menampilkan daftar  Sesuai
koleksi kategori .
koleksi berdasarkan

kategori yang dipilih

Hasil Keluaran
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Pilih Kategori

Karya Umum

iDsMEDY
COVID-19

—~~

Tips Hadapi Tanpa Kekhawatiran

=

HISTORI

Ensiklopedia Pahala Ibadah
Penuh Dalam Al Quran dan As

sunnah
Aku Anak Dunia

COVID-19 Tips Hadapi Tanpa

Kekhawatiran

Literasi Digital bagi Millenial

Moms
Aku Anak Dunia COVID-19 Tips LITERASI GAME Bijak Bersosmed
Anggota Remaja Aulia Hadapi Tanpa UNTUK REMAJA
Kekhawatiran DAN DEWASA
YUDHA WIRAWANDA
DAN SIDIQ SETYAWAN
Menampilkan Daftar . i Sistem  menampilkan .
TO5 P Klik menu “book Pr Sesuai
Koleksi semua daftar koleksi
Hasil Keluaran
f v @ & DIGITAL LIBRARY @
Katalog Buku
pilih Kategori Nothing selected
V=S q HISTORI
; CoviD-19
. -.:m‘- o Ensiklopedia Pahala Ibadah
ENSIKLOPEDI e Penuh Dalam Al Quran dan As
| PAAHAALAA sunnah
Aku Anak Dunia
COVID-19 Tips Hadapi Tanpa
Kekhawatiran
o Literasi Digital bagi Millenial
Moms
Ensiklopedia Aku Anak Dunia COVID-19 Tips
Pahala Ibadah Anggota Remaja Aulia Hadapi Tanpa
Penuh Dalam Al Kekhawatiran
Quran dan As
sunnah
Farid Abdul Aziz Al Jindi
. Klik gambar atau judul Berhasil menampilkan .
TO6 Membaca koleksi 9 vau J P Sesuai
koleksi yang dipilih e-book

Hasil Keluaran
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Point berhasil
To7 Point pengguna Membaca koleksi ditambahkan dan tampil Sesuai
bertambah sampai halaman terakhir pada halaman menu
“point“
Hasil Keluaran
‘( ' Adinda Sarifah Hidayati
Skor/Point
95
Menyelesaikan  proses Notifikasi  kehalaman
. membaca dan klik next quis dan  Berhasil .
TO8 Menjawab pertanyaan g Sesuai

atau Klik “quis” pada menampilkan
halaman e-book pertanyaan

Hasil Keluaran

trialscode.ddns.net menyatakan

Bacazn selesal. Klik next/tombel kanan untuk melanjutkan ke

pertanyzan/quiz
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- O mendapat hukuman
O mendapat pengetahuan
O mendapat gangguan
O belajar
3. Apa hak anak dirumah?
O mendapat siksaan
O mendapat kasihsayang
O mendpat perlakuan kasar
O tidur
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Point engguna . . Menampilkan  jumlah
Pengg Selesai menjawab . P J
bertambah setelah .~ jawaban yang benar, .
T09 . pertanyaan, dan Kklik . Sesuai
proses menjawab - ' poin pengguna
tombol “simpan
pertanyaan bertambah
Hasil Keluaran
oo
‘( " Adinda Sarifah Hidayati

Hasil Jawaban

Kamu menjawab 2 dari 2 pertanyaan yang ada

Baca buku lainnya

5

1"’( )} Adinda Sarifah Hidayati

daftar
dimiliki

Menampilkan
point  yang
pengguna

T10 Klik menu “point

halaman membaca

Berhasil
daftar
dimiliki

menampilkan

pada point  yang Sesuai

Hasil Keluaran
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Menampilkan  jumlah Klik menu “dashboard”
T11 skor yang dimiliki  pada halaman
pengguna membaca

Berhasil menampilkan

skor yang dimiliki Sesual

Hasil Keluaran
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Hasil Keluaran
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4.3.2 Uji Coba Persepsi Kegunaan

Uji coba persepsi kegunaan adalah tahap implementasi langsung kepada
pengguna dan meminta pendapat kepada pengguna terkait proses kerja sistem
apakah mudah untuk dipahami. Dalam uji coba persepsi kegunaan ini penulis
melakukan wawancara secara langsung dengan pustakawan sekaligus pemustaka
dan dua orang siswa. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa, fitur yang dibuat dapat membantu dan mempermudah
pemustaka maupun pustakawan dalam melakukan proses membaca maupun
pengelolaan data dan laporan. Berikut ini merupakan tabel hasil wawancara yang
telah dilakukan.

Hasil Wawancara

Narasumber : Bu Durotun Nisa’ (Pustakawan dan Pemustaka)

Tabel 4.4 Hasil Wawancara Pengguna dan Pustakawan
Pertanyaan Jawaban

Apakah tampilan dan menu-menu di aplikasi pengembangan Sangat mudah

pelayanan digilib ini mudah digunakan?

Apakah aplikasi pengembangan pelayanan digilib ini iya, karena teknologi semakin
membantu memberikan arahan dari masalah yang kamu berkembang

hadapi?

Apakah informasi yang ditampilkan aplikasi ini sudah sesuai iya sesuai

dengan yang kamu butuhkan?

Apakah fitur-fitur yang diberikan sudah sesuai dengan Sesuai

kebutuhan?

Apakah penggunaan font mudah dibaca? sangat terbaca

Apakah aplikasi pengembangan layanan digilib ini mudah sangat mudah

dipahami dan digunakan?

Apakah dengan aplikasi pengembangan pelayanan digilib sangat membantu

membantu kamu untuk melakukan proses layanan

perpustakaan secara online?

Apakah layanan digital library ini membantu anda dalam sangat membantu

mengelola data?

Secara  keseluruhan  apakah  penggunaan  aplikasi puas

pengembangan pelayanan digilib ini sudah memuaskan?

Apakah aplikasi pengembangan layanan digital ini menarik sangat menarik

untuk digunakan?

Menurut kamu apakah aplikasi pengembangan pelayanan lebih  simpel dan  mudah
digilib ini memiliki kelebihan lainnya dibanding dengan digunakan

aplikasi lainnya?

Apakah penggunaan aplikasi ini sudah tepat diterapkan pada sudah mendukung pembelajaran
siswa? pada masa pandemi

Apakah aplikasi pengembangan pelayanan digilib dapat sangat membantu

membantu proses layanan perpustakaan?

Apakah kamu puas dengan aplikasi ini dan juga layanan yang puas

ada pada aplikasi ini?




Narasumber : Kharis Igbal Maulana (Kelas XI1 IPS 5)

Tabel 4.5 Hasil Wawancara Pengguna
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Pertanyaan Jawaban
Apakah anda suka membaca? Tidak terlalu suka
Apakah anda sering datang ke perpustakaan? Jarang
Apa yang membuat anda sering datang ke perpustakaan? Nyaman untuk tidur dan koneksi
yang bagus
Apakah jika ada aplikasi yang memudahkan anda untuk Mungkin saja

membaca, anda akan menggunakannya?

Jika aplikasi membaca tersebut membuat anda serasa bermain
game, apakah anda akan tertarik?

Menurut anda setelah menggunakan aplikasi pengembangan
layanan digilib, Apakah tampilan dan menu-menu di aplikasi
pengembangan pelayanan digilib ini mudah digunakan?
Apakah informasi yang ditampilkan aplikasi ini sudah sesuai
dengan yang kamu butuhkan?

Apakah fitur-fitur yang diberikan sesuai dengan apa yang
kamu butuhkan?

Apakah penggunaan font mudah dibaca?

Apakah aplikasi pengembangan layanan digilib ini mudah
dipahami dan digunakan?

Apakah dengan aplikasi pengembangan pelayanan digilib

membantu kamu untuk melakukan proses layanan
perpustakaan secara online?
Secara  keseluruhan  apakah  penggunaan  aplikasi

pengembangan pelayanan digilib ini sudah memuaskan?
Apakah aplikasi pengembangan layanan digital ini menarik
untuk digunakan?

Menurut kamu apakah aplikasi pengembangan pelayanan
digilib ini memiliki kelebihan lainnya dibanding dengan
aplikasi lainnya?

Apakah penggunaan aplikasi ini sudah tepat diterapkan pada
siswa?

Setelah mencoba aplikasi ini, apakah kamu akan sering
menggunakannya?

Mungkin saya akan tertarik

lya, sangat mudah untuk

digunakan
Sesuai
Sesuai

sangat terbaca
sangat mudah

sangat membantu

memuaskan
sangat menarik

Mudah digunakan dan
mendapat banyak informasi

saya

Sangat mendukung di era
sekarang yang sedang
menjalankan sekolah daring

iya

Narasumber : Elsa Adelia (XII IPAL)

Tabel 4.6 Hasil Wawancara Pengguna

Pertanyaan Jawaban
Apakah anda suka membaca? Suka
Apakah anda sering datang ke perpustakaan? Sering
Apa yang membuat anda sering datang ke perpustakaan? Banyak buku vyang bagus,
nyaman  digunakan  untuk

Jika ada aplikasi yang memudahkan anda untuk membaca,
Apakah anda akan menggunakannya?

Jika aplikasi membaca tersebut membuat anda serasa bermain
game, apakah anda akan tertarik?

Menurut anda setelah menggunakan aplikasi pengembangan
layanan digilib, Apakah tampilan dan menu-menu di aplikasi
pengembangan pelayanan digilib ini mudah digunakan?

membaca dan koneksi jaringan
yang bagus
Saya akan menggunakannya

Sangat tertarik

lya, sangat mudah untuk

digunakan



Apakah informasi yang ditampilkan aplikasi ini sudah sesuai
dengan yang kamu butuhkan?

Apakah fitur-fitur yang diberikan sesuai dengan apa yang
kamu butuhkan?

Apakah penggunaan font mudah dibaca?

Apakah aplikasi pengembangan layanan digilib ini mudah
dipahami dan digunakan?

Apakah dengan aplikasi pengembangan pelayanan digilib

membantu kamu untuk melakukan proses layanan
perpustakaan secara online?
Secara  keseluruhan  apakah  penggunaan  aplikasi

pengembangan pelayanan digilib ini sudah memuaskan?
Apakah aplikasi pengembangan layanan digital ini menarik
untuk digunakan?

Menurut kamu apakah aplikasi pengembangan pelayanan
digilib ini memiliki kelebihan lainnya dibanding dengan
aplikasi lainnya?

Apakah penggunaan aplikasi ini sudah tepat diterapkan pada
siswa?

Setelah mencoba aplikasi ini, apakah kamu akan sering
menggunakannya?
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lya
Sangat sesuai

sangat terbaca
sangat mudah

sangat membantu

memuaskan
sangat menarik

Bisa digunakan dimana saja dan
mudah digunakan

Sangat tepat pada era covid-19
dan sekolah online
Sangat sering

Berdasarkan wawancara terhadap seorang pustakawan diatas, dari 14 pertanyaan

pustakawan menjawab :
1. Sangat Membantu =7
2. Membantu =7

Sehingga 50% jawaban yang diberikan pustakawan aplikasi ini sangat membantu

dan 50% jawaban pustakawan merasa terbantu dengan adanya aplikasi ini.

Hasil wawancara terhadap 2 orang siswa diatas,
menjawab :
Siswa A
1. Sangat Menarik =5
2. Menarik=5
3. Menarik=6
Siswa B
1. Sangat Menarik= 10
2. Menarik =6

dari 16 pertanyaan mereka

Sehingga 46,9% jawaban mereka sangat tertarik dengan aplikasi, 40,2% jawaban

siswa merasa tertarik dan 12,5 % jawaban siswa merasa cukup tertarik.
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4.3.3 Analisis Hasil Evaluasi

Pada tahap Analisi Hasil Evaluasi ini dilakukan analisis hasil berdasarkan
hasil uji coba fungsional dan hasil uji coba pengguna. Tahap ini dilakukan untuk
menjawab permasalahan pada rumusan masalah. Pada hasil uji coba fungsional
semua fungsi yang diinginkan dapat berfungsi dengan baik. Fungsi yang ada sesuai
dengan perancangan sistem yang dibuat pada proses modeling phase.
Pengembangan layanan digital library yang diterapkan adalah layanan refrensi
dimana pengguna dapat mencari koleksi dengan melakukan pencarian pada
aplikasi. selain itu pengguna dapat membaca koleksi dan mencari informasi event
dan lomba pada aplikasi. Pengguna dapat memberi usulan koleksi yang diinginkan
dan mendaftar lomba dengan menggunakan fungsi yang ada di aplikasiPustakawan
dapat mengelola data kehadiran penggunjung yang datang ke perpustakaan dan
koleksi digital yang dimiliki dengan menggunakan aplikasi ini. Pustakawan juga
dapat membuat laporan berdasarkan hasil yang pengelolaan data yang dimasukkan
ke dalam sistem. Fungsi-fungsi tersebut dapat terlaksana dengan baik seperti pada
hasil uji coba fungsional yang terdapat pada lampiran 4 pada tabel L4. 1 sampai
tabel L4. 18. Penerapan fungsi gamifikasi dan terlihat pada proses membaca dan
menjawab pertanyaan dengan memberi imbalan point setelah melaksanakannya dan
point tersebut dapat dilihat pada sistem dalam bentuk leaderboard untuk membuat
pengguna lebih tertarik membaca koleksi. Fungsi-fungsi tersebut juga dapat dilihat
hasil uji coba fungsionalnya pada tabel 4. 1 sampai tabel 4. 3. Berdasarkan hasil uji
coba pengguna dengan melakukan wawancara dengan pemustaka dan pustakawan,
sistem yang ada membantu dalam menerapkan budaya membaca dengan proses
yang mudah dan sangat menarik untuk digunakan karena 46,9% jawaban siswa
aplikasi ini sangat menarik, 40,6% aplikasi ini menarik, dan 12,5% jawaban siswa
aplikasi ini cukup menarik. Jawaban yang diberikan pustakawan adalah 50%

aplikasi ini sangat membantu dan 50% aplikasi ini membantu.



BAB V
PENUTUP
51 Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil implementasi dan evaluasi penerapan element
gamifikasi pada pengembangan layanan digital library dapat dibuat kesimpulan

sebagai berikut :

1. Layanan digital library yang ada adalah layanan refrensi dimana pengguna dapat
mencari koleksi digital yang ada dalam perpustakaan pada aplikasi. Pengguna
dapat membaca koleksi, dapat memberikan usulan koleksi yang diinginkan, dan
dapat mendaftar lomba tanpa harus datang keperpustakaan dengan
menggunakan aplikasi. Pustakawan dapat mengelola data kehadiran, koleksi dan
data pendukung lainnya dengan menggunakan aplikasi. Selain itu, pustakawan
juga dapat membuat laporan yang dibutuhkan dengan menggunakan aplikasi.
fungsi tersebut dapat berjalan dengan baik berdasakan hasil uji coba fungsional
yang dilakukan. Pada uji coba persepsi kegunaan, pengguna merasa terbantu
dengan adanya aplikasi ini karena aplikasi yang dibuat dapat diakses kapan saja
dan dimana saja dengan sangat mudah.

2. Elemen gamifikasi pada pengembangan layanan digital library yang diterapkan
adalah Challenges and Quests yang diterapkan dalam proses membaca dan
menjawab quis. Leaderboard diterapkan untuk memberi informasi ke pengguna
agar lebih semangat dalam mengumpulkan poin, elemen ini dapat dilihat pada
halaman utama pengguna. Point diterapkan untuk memberi imbalan pada
kegiatan login, membaca, dan menjawab pertanyaan. Fungsi-fungsi tersebut
juga dapat berjalan dengan baik berdasarkan hasil uji coba fungsional yang
dilakukan. Berdasarkan hasil uji coba persepsi kegunaan, pengguna merasa
tertarik dengan menggunakan aplikasi ini, hal tersebut menunjang perpustakaan

dalam mewujudkan budaya membaca pada civitas sekolah.

5.2 Saran
Penggembangan layanan digital ini tentu masih memiliki kekurangan. Oleh
karena itu perlu untuk dikembangkan menjadi lebih baik, maka diberikan saran

sebagai berikut:
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1. Layanan pada perpustakaan belum semua diterapkan seperti layanan sirkulasi.
Layanan sirkulasi merupakan layanan yang mencangkup peminjaman dan
pengembalian koleksi.

2. Element gemification yang digunakan belum semua diterapkan seperti reward

untuk lebih menarik minat pengguna.
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