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ABSTRAK

Perpustakaan merupakan pusat pembangunan peradaban dunia yang di dalamnya
pengunjung dapat membaca buku serta mencari referensi bagi para penggiat
akademisi. Kepuasan pengunjung terhadap pelayanan perpustakaan menjadi hal
yang utama untuk pengembangan dan perbaikan perpustakaan. Perpustakaan
menggunakan kioska unutk memberi layanan yang berinterksi dengan system
otomasi perpustakaan. Interaksi manusia komputer perlu memberikan kenyamanan
dalam mencapai tujun layanan. survei sangat dibutuhkan sebagai landasan untuk
terus memperbaiki dan mengembangkan fasilitas kenyamanan yang ada di
perpustakaan. Survei dilakukan di UPT Perpustakaan Universitas Lampung dengan
100 responden pengunjung perpustakaan yang merupakan mahasiswa Universitas
Lampung dari berbagai fakultas. Pengumpulan data dilaksanakan selama dua hari
dan didapatkan saran untuk menambahkan beberapa fasilitas seperti buku kuliah
sebagai bahan bacaan yang paling banyak diminati. UX Requirement Gathering
adalah metode yang dipakai pada penelitian ini, dari hasil survei didapat 92%
pengunjung mengoperasikan Kkioska dengan tangan sebelah kanan, 82%
mengatakan tidak sulit menggunakan kioska, serta sebagian besar persentase
menyukai warna biru, putih, dan hitam, 79% lebih menyukai sesuatu yang
bergambar dibandingkan dengan tulisan. Hasil survei dapat digunakan sebagai
landasan untuk membangun aplikasi survei dengan media kioska menggunakan
Metode User Experience. Penelitian membuka peluang untuk membangun aplikasi
layanan kioska yang tepat bagi perpustakaan.

Kata kunci : perpustakaan , survei kepuasan pengunjung , kioska.

PENDAHULUAN

Perpustakaan merupakan pusat pembangunan peradaban dunia yang didalamnya pengunjung
dapat membaca buku serta mencari referensi bagi para penggiat akademisi. Secara tradisional,
perpustakaan dapat diartikan sebuah koleksi buku dan majalah. Dalam undang undang perpustakaan
disebutkan, bahwa perpustakaan adalah institusi pengelola koleksi karya tulis, karya cetak, dan/atau
karya rekam secara profesional dengan sistem yang baku guna memenuhi kebutuhan pendidikan,
penelitian, pelestarian, informasi, dan rekreasi para pemustaka [1].

Kenyamanan serta kepuasan pengunjung yang didapatkan pada saat berada di perpustakaan
adalah hal utama disamping pengembangan perpustakaan itu sendiri. Kenyamanan akan pelayanan
yang diberikan oleh karyawan serta jajaran staf pengurus perpustakaan dapat menjadi bahan
pertimbangan untuk terus memperbaiki pelayanan perpustakaan demi tercapainya perbaikan yang
signifikan. Agar dapat mengetahui kepuasan pengunjung perpustakaan maka dibutuhkan survei.
Survei digunakan untuk mengetahui tingkat kepuasan pengunjung perpustakaan akan fasilitas yang
ada di perpustakaan. Aspirasi pengunjung atau masyarakatlah yang menjadi pertimbangan dan bahan
masukan untuk terus memperbaiki fasilitas perpustakaan.

UPT Perpustakaan Universitas Lampung telah memiliki Kioska atau Kiosk, yakni salah satu
perangkat keras yang dapat digunakan untuk mengembalikan dan meminjam buku bagi mahasiswa
yang memiliki Kartu Tanda Mahasiswa (KTM). Kioska merupakan sebuah komputer terminal yang
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dirancang untuk berfungsi menyediakan berbagai informasi atau berbagai pelayanan yang ada, dan
biasanya berada ditempat umum [3].

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. UPT. Perpustakaan Universitas Lampung

UPT. Perpustakaan Universitas Lampung merupakan perpustakaan utama di Universitas
Lampung yang membawahi seluruh perpustakaan fakultas. UPT Perpustakaan Universitas Lampung
dibentuk berdasarkan PP No.5 tahun 1980 dan KEPRES No. 43 tahun 1983. Sehingga sejak tanggal 1
April 1983 seluruh perpustakaan yang berada di fakultas, jurusan, dan Perpustakaan Pusat Universitas
Lampung dilebur menjadi satu dengan nama resmi Perpustakaan Universitas Lampung [2].

2.2. Sistem Otomasi Perpustakaan

Sistem otomasi perpustakaan adalah sebuah solusi aplikasi yang terintergrasi yang berguna
untuk membantu tugas dan rutinitas pemustaka. Otomasi Perpustakaan juga dapat diartikan sebagai
implementasi atau pemanfaatan kegunaan komputer dan teknologi jaringan pada perpustakaan [3].
Bidang Otomasi Perpustkaan meliputi; Otomasi Fungsi Perpustakaan, Kegunaan Sumber Elektronik,
Otomasi Perkantoran, dan Pendukung Pelayanan yang berfungsi memperbaiki tingkat pelayanan dan
kualitas keluaran serta memenuhi kebutuhan yang tidak dapat dijalankan dengan sistem manual.
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Gambar 1. Sistem Manajemen dan Otomasi Perpustakaan

2.3. Kioska Perpustakaan

Kioska atau dalam bahasa internasional disebut kiosk adalah anjungan yang berdiri di suatu
tempat yang berbentuk seperti kios koran atau kotak penjualan tiket. Kioska yang asli memiliki
ruangan didalamnya yang memungkinkan seseorang mengoperasikan dan mengatur proses transaksi.
Tetapi, pada saat ini teknologi sudah berkembang semakin canggih sehingga terus dikembangkan dan
menghasilkan anjungan yang tidak lagi dikelola oleh seseorang di dalamnya, namun dengan bantuan
alat yakni komputer yang menyediakan layanan informasi yang dapat digunakan pelanggan dengan
cara menyentuh layar menggunakan tangan mereka[4]. Di Indonesia kioska atau kiosk juga dikenal
dengan sebutan kios informasi.
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Gambar 2. Kioska untuk peminjaman buku di UPT. Perpustakaan Unila

1.4. Kepuasan Pelanggan

Kepuasan atau Kketidakpuasan konsumen adalah respon pelanggan terhadap evaluasi
ketidaksesuaian yang dirasakan antara harapan sebelumnya dengan kinerja aktual produk yang
dirasakan setelah pemakaian. Maka dalam mencari sampai sejauh mana konsumen merasa puas atas
produk yang ditawarkan perusahaan, tidak terlepas dari sesuatu yang diharapkan konsumen dan
kenyataan yang diterima. Setelah melakukan pembelian, konsumen akan merasakan suatu perasaan
puas (satisfaction) atau ketidakpuasan (dissatisfaction)[5]. Berdasarkan dari beberapa pengertian
diatas maka diambil kesimpulan bahwa kepuasan ialah bentuk reaksi dari perasaan terhadap kinerja
atau hasil dari suatu produk yang setelah dikonsumsi.

1.5. UX (User Experience)

User Experience adalah bagaimana perasaan pengguna terhadap setiap interaksi yang sedang
dihadapi dengan apa yang ada di depan pengguna itu sendiri saat menggunakannya. Untuk
mendapatkan User Experience yang baik, maka sebuah produk harus memiliki kesesuaian antara fitur
produk dengan kebutuhan pengguna. Empat elemen yang dibutuhkan untuk mendapatkan User
Experience yang baik yaitu usability (Kegunaan) yang mencakup affordance (Kelayakan), signifiers
(Penanda), feedback (Umpan Balik atau Tanggapan). User Experience akan mendukung usability pada
HCI (Human-Computer Interaction). HCI atau Interaksi Manusia-Komputer adalah disiplin ilmu yang
mempelajari tentang hubungan antara manusia dan komputer baik itu kenyamanna user dalam
menggunakan komputer. Pada teknologi informasi, HCI meliputi proses perencanaan, implementasi,
dan evaluasi sistem informasi [6].

METODE

Konsep metodologi penelitian yang dilakukan adalah UX Requirement Gathering untuk
mengetahui tingkat kepuasan pengunjung dan untuk mengetahui kebutuhan terkait kioska. Metode UX
Requirement Gathering dapat dilakukan dengan empat cara yakni obeservasi alami, survei, focus
group, dan wawancara. Pada penelitian ini menggunakan metode survei yakni dengan membagikan
kuisioner kepada pengunjung perpustakaan universitas lampung.
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Gambar 3. Organisasi teknik berdasarkan tempat

Pada penelitian ini digunakan metode survei untuk mengetahui respon pengunjung di UPT
Perpustakaan Universitas Lampung. Survei dilaksanakan selama dua hari dengan jumlah responden
sebanyak seratus pengunjung perpustakaan. Survei dilakukan dengan mendatangi langsung
pengunjung yang sedang berada di perpustakaan serta mahasiswa yang meminjam buku menggunakan
kioska juga menjadi terget utama survei.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1.1 Requirement Gathering

Studi dilakukan untuk mengetahui ruang lingkup permasalahan pengunjung. Pada penelitian
ini menggunakan metode survei dengan kuesioner sebanyak 100 responden yang dilaksanakan dari
pengunjung Perpustakaan Unila pada Hari Senin, Tanggal 25 dan 26 Oktober 2018 dengan responden
yang keseluruhannya adalah mahasiswa unila dan mahasiswa luar unila. Berikut adalah penjabaran
dari tahapan Requirement Gathering:

4.1.1. Menentukan Karakteristik Kebutuhan

Pengunjung perustakaan adalah mahasiswa yang sedang mencari buku untuk dibaca dan/atau
dipinjam. Pengunjung atau pemustaka harus mempunyai KTM (Kartu Tanda Mahasiswa) agar dapat
melakukan peminjaman dan pengembalian buku yang kemudia KTP tersebut di-scan pada alat yang
bernama Kioska untuk mengetahui identitas pemustaka. Pemustaka membutuhkan kenyamanan serta
fasilitas yang baik dari UPT Perpustakaan itu sendiri. Maka dilakukan survei manual terlebih dahulu
untuk mengetahui kekurangan dan rekomedasi untuk perbaikan pelayanan perpustakaan. Survei
dilakukan terlebih dahulu untuk mengetahui tipe karakteristik pengunjung atau pemustaka dalam
pemakaian kioska serta untuk mencari tahu tren user interface yang digemari.

4.1.2. Menyajikan Hasil Survei

Survei dilakukan dalam dua hari dengan responden sasaran yakni mahasiswa/mahasiswi yang
berkunjung ke perpustakaan secara aktif untuk meminjam, dan membaca buku. Berikut adalah hasil
dari tahapan Requirement Gathering yang dilakukan menggunakan metode survei:

lenis Buku yang Gemar Dibaca Pengunjung
70

60
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c
7]
40
30
20
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o

Buku Kulizh Buku Populer {novel komk]  Media Massa {tabloid, koran, majalah)

Jumlah Respond

Jenis Buku

Gambar 4. Grafik jenis buku yang gemar dibaca pengunjung.
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Pertanyaan ini dilakukan untuk mengetahui minat baca terhadap buku jenis apa dan buku jenis
apa yang harus ditambahkan oleh UPT Perpustakaan Universitas Lampung. Berdasarkan diagram
diatas, hasil survei menunjukkan jenis buku kuliah adalah jenis buku yang banyak dibaca dan
disarankan responden sebanyak 55 orang untuk menambabh referensi jenis buku ini pada perpustakaan.

Tingkat Kenyamanan Pengunjung Menggunakan
Kioska

20
115 i
10
5 11 0
0 -_— -_—
4 5 6 7 8 9 10

1 2 3

Tingkat Kenyamanan
M Jumish Responden

Gambér 5. Grafik tingkat kenyaman;n pengunjung menggunakan kioska

Berdasarkan gambar diagram diatas maka diketahui bahwa tingkat kenyamanan pengunjung
terhadap penggunaan kioska peminjaman dan pengembalian buku. Hasil survei menunjukkan
sebanyak 33 responden memberikan nilai delapan yakni nyaman. Namun, ada sepuluh responden yang
memberikan nilai lima.

Sulit atau Tidaknya Pengunjung Menggunakan Kioska

mY¥a mTidak

Gambar 6. Persentasi sulit atau tidaknya pengguna dalam menggunakan kioska.
Gambar diatas menunjukkan apakah pengguna kioska yakni pemustaka kesulitan dalam
menggunakan kioska ketika hendak meminjam dan mengembalikan buku. Sebanyak 82% responden
tidak merasakan kesulitan dalam menggunakan kioska.

Sisi Tangan Pengunjung dalam Menyentuh Layar Kioska

mtanan mKiri wKanan & Kiri

%

Gambar 7. Penggunaan sisi tangan dalam menyentuh layar kioska pada pengunjung.
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Gambar diagram diatas menunjukkan hasil survei kecenderungan pemustaka menggunakan
tangan sebelah kanan atau kiri ketika menggunakan kioska. Berdasarkan diagram, tangan kanan adalah
sisi tangan yang sering dan banyak digunakan dibandingkan dengan tangan sebelah kiri. Namun ada
sebanyak 6% responden yang memakai kedua sisi tangan yakni kanan dan kiri. Salah satu faktornya
adalah karena kidal (terbiasa menggunakan tangan kiri untuk menulis).

Aplikasi Favorit Pengunjung Perpustakaan Unila

u Twitter = Facebook = Instagram Lainnya

Gambar 8. Aplikasi Favorit Pengunjung

Berdasarkan hasil survei, responden lebih senang menggunakan aplikasi Instagram yang
dibuktikan dengan 79% responden memilik aplikasi yang menampilkan gambar dibanding dengan
aplikasi yang banyak menampilkan tulisan seperti Twitter dan Facebook.

WARNA FAVORIT PENGUNJUNG

Putih Merah
16% 14%

Jingga
W

ea

Hitam
16%

Abu-abu

3%
Cokelat
3Ungu
2% Nila

7%

Biru
25%

Gambar 9. Warna Favorit Pengunjung

Berdasarkan hasil survei yang ditunjukkan pada diagram Gambar. 10 maka diketahui bahwa
responden lebih suka warna biru sebanyak 25%, putih dan hitam 16%, merah 14%, hijau 11%, dan
nila 7%.

4.1.3. Use Case Diagram

Use Case adalah gambaran penggunaan aplikasi seperti alur dan siapa saja yang dapat
menggunakan suatu aplikasi layar sentuh. Berikut adalah use case dari aplikasi survei dengan
menggunakan media layar sentuh kioska untuk mengetahui tingkat kepuasan pengunjung perpustakaan
di UPT. Perpustakaan Univeritas Lampung.
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Pustakawan
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Gambar 10. Diagram Use Case aplikasi

KESIMPULAN

Berdasarkan survei yang telah dilakukan, maka didapat kesimpulan bahwa pengunjung

perpustakaan cenderung menyukai suatu yang bergambar dibandingkan dengan tulisan. Aplikasi
survei yang akan dibangun akan menggunakan warna biru, hitam dan putih berdasarkan minat warna
favorit pengunjung. Aplikasi survei kepuasan pengunjung perpustakaan dengan menggunakan media
kioska akan membantu pemustaka dalam mendapat informasi untuk pertimbangan perbaikan
pelayanan perpustakaan. Hasil dari penelitian ini membuka peluang untuk membangun aplikasi
layanan kioska yang tepat bagi perpustakan.
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