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PERANCANGAN UI/UX UNTUK APLIKASI BOOK WRM 

 (Jennifer Aldythio) 

ABSTRAK 

 

Minat baca di Indonesia mengalami peningkatan dalam beberapa tahun terakhir, 

tetapi akses terhadap buku masih menjadi kendala utama bagi banyak orang. Harga 

buku yang tinggi serta keterbatasan dalam mengakses perpustakaan membuat 

masyarakat, khususnya mahasiswa, kesulitan mendapatkan bacaan yang sesuai 

dengan minat mereka. Meskipun ada opsi untuk membeli buku secara online 

ataupun onsite, solusi yang terintegrasi dalam satu platform masih terbatas. Oleh 

karena itu, terdapat peluang bagi Penulis untuk merancang aplikasi "Book Wrm" 

yang menyediakan layanan peminjaman dan jual beli buku bekas berbasis digital. 

Aplikasi ini dirancang untuk meningkatkan akses literasi dengan sistem antar-

jemput buku serta fitur komunitas yang memungkinkan para penggunanya untuk 

berinteraksi dan berbagi rekomendasi bacaan. Perancangan aplikasi menggunakan 

metode Design Thinking dengan pendekatan user-centered design, serta 

pengumpulan data melalui survei dan Focus Group Discussion (FGD). Dengan 

demikian, diharapkan aplikasi yang dikembangkan dapat menjadi solusi praktis 

bagi mahasiswa dan masyarakat luas dalam memperoleh bacaan berkualitas serta 

meningkatkan kebiasaan membaca di era digital. 

 

Kata kunci: Buku, Gen-Z, Minat Baca 
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UI/UX DESIGN FOR THE BOOK WRM APPLICATION 

 (Jennifer Aldythio) 

ABSTRACT (English) 

The reading interest in Indonesia has increased in recent years, yet access to books 

remains a major challenge for many people. The high cost of books and limited 

access to libraries make it difficult for the public, especially students, to obtain 

reading materials that match their interests. Although there are options to purchase 

books online or onsite, integrated solutions within a single platform are still limited. 

Therefore, there is an opportunity for the author to design the "Book Wrm" 

application, which provides digital-based book rental and secondhand book 

trading services. This application is designed to improve literacy access through a 

book delivery and pickup system, as well as a community feature that allows users 

to interact and share reading recommendations. The application design follows the 

Design Thinking methodology with a user-centered design approach, supported by 

data collection through surveys and Focus Group Discussions (FGD). Thus, the 

developed application is expected to serve as a practical solution for students and 

the general public to access quality reading materials and foster reading habits in 

the digital era. 

 

Keywords: Books, Gen-Z, Reading Interest 
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