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Abstrak

Teknologi Informasi telah banyak diterapkan pada lembaga Perpustakaan.
Augmented Reality (AR) yang biasanya digunakan pada lembaga pendidikan untuk
membantu proses belajar mengajar telah juga diterapkan pada layanan perpustakaan
di Unika Soegijapranata. Sebagai penerapan baru di Perpustakaan, AR diterapkan
dalam ARIib (Augmented Reality Library ) perlu dilihat implemteasi dan kualitas
pemanfaatannya dalam rangka memenuhi kebutuhan sumber informasi, terutama
bagi mahasiswa yang merupakan generasi milenial dan generasi Z yang memiliki
ciri khas tidak bisa lepas dari gadget.

Penelitian ini akan mengevaluasi bagaimana tingkat pemanfaatan ARIib
(Augmented Reality Library ) di Perpustakaan Universitas Katolik Soegijapranata
Semarang. Pengumpulan data menggunakan kuesioner, wawancara dan observasi.
Analisi data melalui: tabulasi data berdasarkan variabel, menyajikan data;
Melakukan perhitungan dengan skala Likert, dan perhitungan mean untuk
menjawab rumusan masalah.

Hasil penelitian menujukkan bahwa Tingkat pemanfaatan ARIib (Augmented
Reality Library ) di Perpustakaan Universitas Katolik Soegijapranata menunjukkan
hasil sangat baik. Berdasarkan skala Likert terhadap 100 responden, setelah
ditabulasikan untuk dihitung rata-rata (mean), maka ditemukan hasil perhitungan
mean tersebut pada angka 3,128. Dari angka ini dapat diinterpretasikan bahwa
kualitas pemanfaatan ARIib (Augmented Reality Library ) pada Perpustakaan Unika
Soegijapranata Semarang secara keseluruhan dalam satu tahun menunjukkan nilai
sangat Baik. Selain itu dari perhitungan seluruh dimensi menunjukkan bahwa
perolehan nilai yang paling tinggi dibanding dimensi lainnya adalah komponen
kemudahan penggunaan (learnability) yaitu 3,3900. Sedangkan dimensi kesalahan
(errors) memiliki nilai terendah yaitu 2,79, dan diikuti dimensi kepuasan
(satisfaction) yaitu 3,16, dimensi daya ingat (memorability) 3,195, dimensi
pemenuhan sumber informasi yaitu 3,195 dan efisiensi (efficiency) yaitu 3,2233
Kata kunci: Perpustakaan, ARIib, pemanfaatan.
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Abstract

Information Technology has been widely applied to library institutions. Augmented
Reality (AR), which is usually used in educational institutions to assist the teaching
and learning process, has also been applied to library services at Unika

Soegijapranata. As a new implementation in libraries, AR is implemented in ARIib

(Augmented Reality Libraries). It is necessary to look at the implementation and
quality of its use in order to meet the needs for information sources, especially for
students who are the millennial generation and generation Z who have the

characteristic of not being able to be separated from gadgets.

This research will evaluate the level of utilization of ARlib (Augmented Reality

Libraries) in the Soegijapranata Catholic University Library, Semarang. Data

collection uses questionnaires, interviews and observations. Data analysis through:

tabulating data based on variables, presenting data; Carry out calculations using
a Likert scale, and calculate the mean to answer the problem formulation.

The research results show that the utilization rate of ARlib (Augmented Reality

Libraries) in the Soegijapranata Catholic University Library shows very good
results. Based on the Likert scale of 100 respondents, after tabulating it to calculate

the average, the mean calculation result was found to be 3.128. From this figure it
can be interpreted that the overall quality of ARlib (Augmented Reality Library )

utilization at the Unika Soegijapranata Semarang Library in one year shows a Very

Good value. Apart from that, the calculation of all dimensions shows that the

highest score obtained compared to other dimensions is the ease of use (learnability)
component, namely 3.3900. Meanwhile, the error dimension has the lowest value,

namely 2.79, and is followed by the satisfaction dimension, namely 3.16, the

memorability dimension, 3.195, the fulfillment dimension of information sources,

namely 3.195 and efficiency, namely 3.2233.

Keywords: Library, ARIib, utilization.
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Teknologi informasi adalah kombinasi dari teknologi komputer yang
terdiri dari perangkat keras & perangkat lunak untuk memproses serta
menyimpan teknologi komunikasi informasi untuk melaksanakan distribusi
informasi (Brown, Dehayes, 2005, him. 1). Kemajuan teknologi informasi
tentu mempengaruhi pola pikir manusia terutama mahasiswa. Menurut
Djiwandono (2017, hlm. 12). Generasi sekarang mendapat banyak sekali
sumber informasi yang dengan mudah mereka dapatkan dari gadget pribadi
mereka. Generasi ini sering disebut dengan Generasi Z, yaitu generasi yang
lahir tahun 1997 hingga saat ini (Dimock, Pew Research Center, 2019).

Generasi Z atau Net Generation adalah generasi yang telah akrab
dengan teknologi sejak kecil (Youarti dan Hidayah, 2018, him. 145). Anthony
Turner menggambarkan Generasi Z telah membentuk ikatan digital dengan
internet sehingga mereka memiliki keterikatan secara emosional (Turner, 2015,
hlm. 107). Sebagian besar dari mereka merasa putus asa apabila koneksi
mereka dari internet terputus. Berkup (2014, hlm. 224) memaparkan beberapa
ciri Generasi Z adalah bersosialisasi lewat internet, konsumen internet yang
masif, individualis (tidak senang bekerja dalam kelompok), pengguna
teknologi yang efisien, kreatif dan senang dengan permainan yang menantang

kreativitas.



Dengan frekuensi akses internet yang besar ini, tidak menjadikan hal ini
positif. Menurut penelitian dari National Literacy Trust (The National Literacy
Trust, 2019) di Inggris tingkat ketertarikan remaja pada membaca sebanyak
53%. Presentase ini mengalami penurunan dibanding tahun 2013 sebesar
53,3%. Bahkan hanya 25,8% remaja yang membaca buku di waktu luangnya.
Dengan minimnya minat baca, Inggris masih menempati peringkat 12 dari 74
negara yang berpartisipasi dalam penelitian yang dilakukan Programme for
International Student Assessment (PISA) tahun 2018 pada anak usia 15 tahun.
(Schleicher, 2019, him. 6)

Tidak jauh berbeda dengan Inggris, laporan PISA tahun 2018,
sebagaimana dinyatakan oleh Schleicher (2018) seperti dikutip oleh Le Hewi
dan Muh Shaleh (2020, hlm. 32), Indonesia berada di posisi 74 dari 79 negara
partisipan penilaian yang dilakukan oleh PISA (Schleicher, 2018, him 6).
Selanjutnya Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa (Badan Bahasa)
Kementerian Kebudayaan Riset dan Teknologi dalam diseminasinya
menyatakan bahwa hasil Asesmen Nasional (AN) 2021 menunjukkan bahwa
Indonesia mengalami darurat literasi karena 1 dari 2 anak Indonesia belum
mencapai kompetensi minimum literasi. (Swasty, 2022)

Hal ini tentunya menjadi tantangan bagi pemerintah lewat perpustakaan.
Dinyatakan bahwa dalam UU no 43 tahun 2007 Bab 1 pasal 1 poin 1 bahwa
perpustakaan adalah institusi pengelola koleksi karya tulis, karya cetak, dan

karya rekam secara profesional dengan sistem yang baku yang berfungsi untuk



memenuhi kebutuhan pendidikan, penelitian, pelestarian, informasi, dan
rekreasi para pemustaka.

Merujuk pada kebutuhan generasi Z yang serba digital, perpustakaan
harus beradaptasi dengan perkembangan teknologi informasi Hal ini sejalan
dengan UU RI no 43 tahun 2007 tentang Perpustakaan pada Bab V tentang
Layanan Perpustakaan, Pasal 14 nomor 3 yang berbunyi * Setiap perpustakaan
mengembangkan layanan perpustakaan sesuai dengan kemajuan teknologi
informasi dan komunikasi”. Salah satu teknologi yang berkembang dan dapat
digunakan untuk layanan perpustakaan adalah Augmented Reality (AR). AR
dijelaskan oleh Ani Ismayani (2020, hlm. 2) sebagai berikut:

"Sebuah teknologi yang menggabungkan objek buatan komputer dua
dimensi atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata di sekitar pengguna
secara real time. objek yang ditampilkan Augmented Reality membantu
pengguna dalam menghasilkan persepsi baru yang memungkinkannya
berinteraksi dengan lingkungan nyata"

Lebih lanjut Ani Ismayani (2020, hlm. 2) menyebutkan istilah AR
pertama kali diciptakan oleh Thomas Caudell dan David Mizell pada tahun
1990 pada saat mereka bekerja di Boeing. AR juga didefinisikan sebagai cara
melihat dunia nyata (baik secara langsung atau melalui perangkat seperti
kamera yang meciptakan visual dunia nyata) dan menambahkan visual dunia
dengan input hasil dari computer seperti gambar, video atau audio (Zailani,
2022, him. 9)

AR banyak digunakan sebagai media pembelajaran dengan model

marker based. Marker biasanya berupa ilustrasi hitam putih persegi dengan

tepi hitam tebal dan latar belakang putih, kemudian perangkat akan mengenali



posisi dan orientasi untuk memunculkan obejk virtual 3D (Ali, 2013, hlm. 7).
Dalam penelitian Yogiek dan Agung (2021, hlm. 7) menyebutkan bahwa
penggunaan aplikasi AR dapat meningkatkan minat belajar siswa serta tingkat
pemahaman siswa terhadap materi yang ditunjukkan dengan peningkatan nilai
sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi. Selain itu AR juga sering
digunakan untuk memunculkan informasi tambahan ke bentuk yang dinamis
seperti Lensa Gama yang diaplikasikan untuk PPSMB UGM 2023 (PPSMB
Pionir, 2023).

Melihat keunikan dan kelebihan tersebut maka teknologi AR memiliki
potensi untuk digunakan di perpustakaan. Pemanfaatan AR dalam
perpustakaan dikenal dengan istilah ARLib (Augmanted Reality for Library).
Perpustakaan dapat dibuat lebih menarik dengan ARLib.

Berdasarkan pencarian peneliti dari mesin pencari Google, sudah
banyak jurnal yang membahas ARLib dan penerapannya di perpustakaan.
Tetapi terhitung hanya 3 perpustakaan yang mengimplementasikan ARLib
pada koleksi perpustakaannya yaitu: Perpustakaan Poltekkes Kemenkes
Semarang, Perpustakaan SDN Lebak Gede, Sumedang, dan Perpustakaan
Universitas Katolik (Unika) Soegijapranata Semarang. Di Perpustakaan Unika
Soegijapranata Semarang, ARLib diolah dalam Speda (Studio Pembelajaran
Digital) yang digunakan untuk mengkonversi materi pembelajaran menjadi
bentuk audio visual (Unika, 2019).

Salah satu implementasi ARLib yang menarik adalah ARLib Book yang

menampilkan video pustakawan menjelaskan sinopsis buku. Melalui aplikasi



1.2.

1.3.

ini pemustaka tidak perlu membuka satu persatu halaman buku untuk dapat
mengetahui isi buku tersebut. Pemustaka hanya perlu menyorot buku yang
sudah diberi marker pada sampulnya dengan filter ARLib pada aplikasi
Snapchat. Selain itu filter AR Bookshelf akan memunculkan /ist subjek yang
ada dalam rak dalam bentuk bubble text. Hal tersebut diharapkan dapat
memenuhi sumber informasi bagi pemustaka dan menarik minat kunjung ke
perpustakaan Unika Soegijapranata.

Sejak hadirnya Augmented Reality di Perpustakaan Unika
Soegijapranata tahun 2019, terdapat 100 buku dalam proses pembuatan dan 50
buku yang sudah dibuatkan 4R Book dari jumlah buku yang ada sebanyak
25.000 judul buku (Perpustakaan Unika, 2023). Berdasarkan uraian di atas,
peneliti tertarik untuk meneliti tingkat pemanfaatan ARLib (Augmanted
Reality for Library) dengan judul Evaluasi Tingkat Pemanfaatan Aplikasi
ARLib (Augmanted Reality for Library) di Perpustakaan Universitas Katolik
Soegijapranata Semarang.

Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: “Bagaimana
Tingkat Pemanfaatan ARLib (Augmanted Reality for Library) di Perpustakaan
Universitas Katolik Soegijapranata Semarang?

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

Untuk menjelaskan Tingkat Pemanfaatan ARLib (Augmanted Reality for

Library) di Perpustakaan Universitas Katolik Soegijapranata Semarang.



1.4. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini sebagai berikut:
1. Teoritis
Memberi masukan pengembangan ilmu pengetahuan mengenai
hal-hal yang berkaitan dengan Penggunaan ARLib (Augmanted Reality
for Library) di Perpustakaan Universitas Katolik Soegijapranata.
2. Praktis
a. Bagi penulis
Menambah  pengalaman  mengenai masalah  yang
berhubungan dengan Penggunaan ARIlib (dugmanted Reality for
Library)
b. Bagi akademik
Sebagai bahan referensi dan bermanfaat untuk mahasiswa
untuk penambah informasi.
1.5. Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan ini penulis uraikan secara sistematis mulai
dari Bab I sampai dengan Bab V dengan rincian sebagai berikut:

BAB 1. Pada bab ini berisi pendahuluan penulisan yang membahas
tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian
dan sistematika pembahasan. Bab ini merupakan landasan bagi bab berikutnya.

BAB II. Pada bab ini mengemukakan tinjauan pustaka atas penelitian
terdahulu yang berkaitan dengan penelitian ini, dan landasan teori yang berisi

tentang teori dasar untuk dijadikan pisau analisis dan memecahkan masalah.



BAB III, Bab ini berisi tentang metodologi penelitian yang terdiri dari:
jenis penelitian, tempat dan waktu penelitian, subjek dan objek penelitian,
sumber data, instrumen penelitian, teknik pengumpulan data dan analisis data.

BAB IV, Bab ini merupakan hasil penelitian yang berisi tentang
gambaran umum lokasi penelitian dan deskripsi wilayah penelitian; gambaran
umum ARLib (Augmanted Reality for Library), hasil penelitian berupa
penjelasan, grafik, tabel; dan pembahasan atas analisis variabel yang diajukan.

BAB V. Bab ini merupakan kesimpulan hasil penelitian dilengkapi

dengan saran.



5.1
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BAB YV

PENUTUP

Simpulan

Tingkat pemanfaatan ARIlib (Augmented Reality Library) bagi
mahasiswa Universitas Katolik Soegijapranata menunjukkan hasil sangat
baik. Berdasarkan penelusuran peneliti melalui angket ditemukan skala
Likert dari 100 responden, setelah ditabulasikan untuk dihitung rata-rata
(mean), maka ditemukan hasil perhitungan mean tersebut pada angka 3,128.
Angka ini dapat diinterpretasikan bahwa kualitas pemanfaatan ARIlib di
Perpustakaan Unika Soegijapranata Semarang secara keseluruhan dalam satu
tahun menunjukkan nilai sangat baik. Selain itu dari perhitungan seluruh
dimensi menunjukkan bahwa perolehan nilai yang paling tinggi dibanding
dimensi lainnya adalah komponen kemudahan penggunaan (learnability)
yaitu 3,3900. Sedangkan dimensi kesalahan (errors) memiliki nilai terendah
yaitu 2,79, dan diikuti dimensi kepuasan (satisfaction) yaitu 3,16, dimensi
daya ingat (memorability) 3,195, dimensi pemenuhan sumber informasi yaitu

3,195 dan efisiensi (efficiency) yaitu 3,2233.
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5.2. Saran
Berdasarkan hasil penelitian penulis melihat ada beberapa hal yang
perlu dikembangkan untuk perbaikan ke depan, yakni:

1. Lembaga perpustakaan Unika Soegijapranata mempercepat pemenuhan
buku yang dapat diakses dengan ARIib guna pemanfaatan lebih maksimal.
Hal tersebut akan menjadi daya tarik luar biasa bagi para pemustaka yang
sebagian besar adalah kalangan milenial dan Gen Z.

2. Perlu ditambahkan papan petunjuk pada setiap jenis layanan perpustakaan
untuk memudahkan pemustaka menjangkau layanan yang tersedia.

3. Penelitian ini merupakan deskripsi atas tingkat pemanfaatan Arlib di
perpustakan yang menunjukkan tingkat pemanfaatan yang sangat baik.
Oleh karena itu perlu ditindaklanjuti dengan penelitian berikutnya guna
lebih mengembangkan dan memperdalam dari sisi pengaruh pemanfaatan

ARIib ini pada bidang lain seperti pembelajaran dan sebagainya.
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