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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
AU ﬂf a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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W%Jj Salam dengan mengucapkan 'Allahumma Sholli Ala Muhammad Wa Ala Ali
Myhammad’. Tugas Akhir ini peneliti persembahkan untuk kedua orang tua yaitu
A?ahanda dan Ibunda tercinta yang telah berjuang sekuat tenaga mengantarkan
peneliti hingga jenjang sekolah tinggi. Terima kasih selalu memberikan doa dan
semangat kepada peneliti, sehingga peneliti dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini
dengan tepat waktu. Ini merupakan salah satu bentuk keberhasilan orang tua peneli-
ti dalam memberikan pendidikan kepada peneliti. Semoga Allah balas kebaikan
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Kemudian peneliti juga ingin menyampaikan ribuan terima kasih kepada
Bapak Dr. M. Luthfi Hamzah, B.IT., M.Kom yang telah memberikan bimbingan
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k%aikan mereka dengan kebaikan juga.

Wassalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh.

vi

nery wisey JireAg uejng jo AJISIdATU) dTW



‘nery e)sng NiN wizi edue) undede ymuag wejep (ul sin} eAiey yninjas neje uelbegas yeAueqiadwaw uep ueywnwnBusw Buelse|q 'z

NV VISNS NIN
o0

‘nery eysng NN Jelem BueA uebuijuaday ueyibniaw sepn uedinbuad *q

‘yejesew njens uenelun neje Yy uesinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw) eAley uesiinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad uebuiuaday ynjun eAuey uedjnbusd e

b )

3,

¢

h

JJaquins ueyingaAusw uep ueywnueousw eduey 1w SNy AIEY yninjgs neje ueibegas diynbusw Buese|q ‘|

0/

Buepun-Buepun 1Bunpuipg e3did yeH

KATA PENGANTAR
©
i Alhamdulillahi Rabbil ’Alamin, bersyukur kehadirat Allah Subhanahu Wa

ngala atas segala rahmat dan karunia-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan
Tggas Akhir ini. Shalawat serta salam kita ucapkan kepada Nabi Muhammad Shal-
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peneliti.

Teman seperjuangan yang tinggal satu atap selama menempuh pendidikan
yaitu Dedi Purnomo, Naufal Safiq Tama, dan Rizki Aulia Putra serta teman-
teman seperjuangan lain yang tidak dapat disebutkan satu-persatu.

Serta semua pihak yang telah banyak membantu dan berkontribusi dalam

proses yang telah peneliti lalui.
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Semoga segala doa dan dorongan yang telah diberikan selama ini menjadi
amral kebajikan dan mendapat balasan setimpal dari Allah Subhanahu Wa Ta’ala.
P&gerj aan laporan ini mungkin masih terdapat banyak kesalahan dan kekurangan.
Oﬁh karenanya, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan untuk ke-
sempurnaan Laporan Tugas Akhir ini. Kritik dan saran dapat dikirimkan melalui
eg:’mil peneliti 12050315955 @students.uin-suska.ac.id. Semoga laporan ini dapat

memberikan sesuatu yang bermanfaat bagi siapa saja yang membacanya. Aamiin.

Q
= Pekanbaru, 10 Juli 2024
Peneliti,
UMAR DANI

NIM. 12050315955
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Tanggal Sidang: 27 Juni 2024
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ABSTRAK

Pendidikan merupakan salah satu bidang yang terkena dampak dari perkembangan digital. Dengan
munculnya pembelajaran secara online, membuat pendidikan menjadi lebih mudah diakses oleh
masyarakat luas. Oleh karena itu, user interface dan user experience menjadi hal yang penting
untuk diperhatikan agar pengguna dapat merasa nyaman ketika belajar secara online dengan
tampilan aplikasi yang mudah dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk merancang user interface
dan user experience aplikasi pembelajaran Islam Manafee dengan menggunakan pendekatan
Usér-Centered Design agar peneliti dapat memahami secara mendalam kebutuhan dan harapan
p%gguna aplikasi pembelajaran Islam. Penelitian diawali dengan melakukan user research untuk
mgrigetahui kebutuhan dan perilaku pengguna. Kemudian peneliti mulai merancang solusi atas
kebutuhan pengguna, mengembangkan prototype dan melakukan user testing. Sebanyak 30
pefigguna berpartisipasi dalam pengujian prototype aplikasi pembelajaran Islam dengan hasil
Syh m Usability Scale berada pada skor 76,3. Sehingga perancangan aplikasi pembelajaran Islam
dikategorikan baik dan dapat diterima.

K%a Kunci: Antarmuka Pengguna, Pendidikan Islam, Pengalaman Pengguna, System Usability
Sdgle, User-Centered Design
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NIM: 12050315955

Date of Final Exam: June 27" 2024
Graduation Period:

Department of Information System
Faculty of Science and Technology
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ABSTRACT

Education is one of the fields that has been affected by digital development. With the emergence
of online learning, it makes education more accessible to a wider audience. Therefore, user
interface and user experience are important things to consider so that users can feel comfortable
when learning online with an application display that is easy to understand. This research aims
to design the user interface and user experience of Manafee Islamic learning application using
a User-Centered Design approach so that researchers can understand in depth the needs and
expectations of Islamic learning application users. The research begins with conducting user
research to find out the needs and behavior of users. Then researchers began to design solutions to
] . o : )

usgr needs, develop prototypes and conduct user testing. A total of 30 users participated in testing
th@prototype of the Islamic learning application with the results of the System Usability Scale at
a §core of 76,3. So that the design of Islamic learning applications is categorized as good and
aé;eptable.

Ké&ywords: Islamic Education, System Usability Scale, User-Centered Design, User Experience,

(@]
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BAB 1
©
T PENDAHULUAN
©
=
11 Latar Belakang
'§ Meningkatnya ketersediaan infrastruktur digital dan perangkat seluler

miengubah berbagai kebiasaan manusia (Nelson, Jarrahi, dan Thomson, 2017). Saat
inimasyarakat banyak bergantung pada perangkat seluler untuk melakukan dan
mendukung berbagai aktivitas hariannya (Grewal, Hulland, Kopalle, dan Karahan-
n&-2020). Aktivitas yang biasanya dilakukan secara offline mengalami transisi
n%ljadi online. Hal ini memberikan pengaruh pada semua bidang, antara lain di
bi%oang pendidikan. Salah satu perubahan nyata dalam pendidikan adalah dengan
mcgrnculnya pembelajaran online. Dalam pelajaran tertentu, pembelajaran online di-
gl%akan sebagai pendukung pembelajaran tradisional, tetapi dalam pelajaran lain,
pembelajaran online telah berhasil sepenuhnya menggantikan pembelajaran tatap
miuka. Pembelajaran online menjadikan pendidikan lebih mudah diakses bagi audi-
ens yang lebih luas (Gadanecz, 2018). Era globalisasi telah menyebabkan transisi
di bidang pendidikan dari pembelajaran konvensional ke pembelajaran yang lebi-
h modern melalui penggunaan teknologi informasi (Rahmatullah, Paramita, dan
Herlinda, 2021). Berbagai solusi teknologi informasi telah dikembangkan untuk
meningkatkan layanan pendidikan dan pembelajaran. Salah satu solusi yang pal-
ing umum adalah pembelajaran online (kursus online), e-learning dan m-learning
(Hidayat dan Fauziyyah, 2022).

Berdasarkan Peraturan Pemerintah Nomor 55 Tahun 2007 pada Ayat 2 me-
nﬁtakan, pendidikan agama bertujuan untuk mengembangkan kemampuan pela-
jagdalam memahami, menghayati dan mengamalkan nilai-nilai agama dengan cara
y%g sejalan dengan penguasaan ilmu pengetahuan, teknologi dan seni. Pendidikan
Isﬁm merupakan upaya yang dilakukan pendidik untuk mempersiapkan pelajar a-
géé dapat meyakini dan mengamalkan ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari
m@lalui kegiatan seperti bimbingan, pengajaran, dan pelatihan. Melalui pendidikan
ir@ah nilai, pikiran, dan moralitas bangsa tercipta. Sehingga penerus bangsa men-
ja%_i individu yang kuat dalam penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi, teguh
déam keyakinan agama, serta memiliki kepribadian yang tangguh (Najah dan Lin-
dq?,ari, 2022). Mengabaikan pendidikan sama saja dengan mengabaikan kesejahter-
aafg- masyarakat dan dapat berdampak pada kemajuan suatu bangsa (Zakaria dan
Ngwi, 2020). Sangat penting bagi umat untuk selalu bersemangat dan giat dalam
m%)nuntut ilmu, karena Islam merupakan agama yang sangat menjunjung tinggi il-

Irtnﬁ_bahkan menjadi ciri substansial dari agama Islam itu sendiri (Rustina, 2021).
L oY
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Nabi shallallahu alaihi wasallam bersabda, “Siapa yang menempuh jalan untuk
mgncari ilmu, maka Allah akan mudahkan baginya jalan menuju surga” (Shahi-
haMuslim, nomor. 2699). Dari hadits ini, dapat diketahui bahwa menuntut ilmu
ad?lah salah satu ibadah yang utama dan wajib bagi seorang muslim. Namun, tidak
sééiua dari kita dapat langsung menghadiri kelas formal di lembaga pendidikan Is-
lath. Sehingga membutuhkan alternatif lain untuk tetap dapat mempelajari ilmu
agama Islam secara terstruktur. Membuat pendidikan Islam lebih mudah diakses
adalah salah satu langkah yang dapat dilakukan untuk memastikan bahwa semua
individu memiliki kesempatan yang sama untuk memperoleh kesempatan belajar
Isfam, tanpa memandang status sosial, ekonomi ataupun geografis.

C:D Masyarakat Indonesia mayoritas adalah penduduk muslim dengan jumlah
pénpulasi mencapai 240,62 juta jiwa pada tahun 2023 atau setara dengan 86,7% dari
to%l populasi masyarakat Indonesia (Databoks, 2023). Sehingga terdapat kebu-
tuban akan akses pendidikan Islam yang mudah dijangkau. Manafee merupakan
salah satu bentuk ikhtiar yang dilakukan Yayasan Pendidikan dan Sosial Ar Rayani
untuk membuat pendidikan Islam lebih mudah diakses. Manafee hadir sebagai
wadah digital yang berfokus untuk membuat pendidikan Islam lebih mudah diakses
dan bersifat inklusif, serta untuk memberdayakan ummat muslim melalui berbagai
program bermanfaat dan berkesinambungan untuk kemajuan pendidikan dan ekono-
mi ummat khususnya di Indonesia. Namun, saat ini Manafee masih memanfaatkan
platform pihak ketiga untuk menjalankan proses belajar mengajar. Sehingga terda-
pat beberapa kekurangan seperti terbatasnya fitur personalisasi pengalaman belajar
dengan kebutuhan individu dan kurangnya efisiensi karena pelajar harus berpindah-
pi?dah antar platform. Sehingga hal tersebut dapat mengakibatkan penurunan pen-
gﬁaman belajar pengguna.

g- Berdasarkan laporan dari We Are Social pada Januari 2023, jumlah penggu-
n@i.nternet di Indonesia mencapai 213 juta, dapat dilihat pada Gambar 1.1. Jumlah
it@setara dengan 77% dari total populasi Indonesia sebanyak 276,4 juta orang pa-
d&awal tahun ini. Jumlah itu mengalami peningkatan sebesar 5,44% dibandingkan
taEun sebelumnya (year-on-year). Pada Januari 2022, jumlah pengguna internet di
Inﬁonesia hanya 202 juta orang (Annur, 2023). Dengan ini, pengembangan apli-
k@i mobile belajar Islam dapat dimanfaatkan untuk menyelesaikan masalah yang
di"l-;h]adapi pelajar serta membuat pendidikan Islam menjadi lebih inklusif sehingga
se’c‘gaua individu dapat memiliki kesempatan yang sama untuk mengakses pelajaran

) . .
dan materi-materi ilmu agama Islam yang terstruktur dengan mudah.
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Gambar 1.1. Jumlah Pengguna Internet di Indonesia (Tahun 2013-2023)
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Dengan aplikasi mobile yang dibuat, pengguna dapat mengakses berbag-
1 program yang terstruktur seperti kelas dan materi belajar Islam, info kajian, dan
w%inar, serta fitur-fitur keislaman lainnya. Namun, pengguna bisa saja mengalami
hainbatan apabila aplikasi yang dibuat memiliki tampilan yang kurang jelas. Ole-
hRarena itu, saat proses membuat perancangan desain antarmuka aplikasi, standar
kebutuhan dasar pengguna harus dipenuhi. Selain itu, masukan dari pengguna me-
ngenai konten, fitur yang tersedia, desain yang sederhana dan berbagai kebutuhan
pengguna lainnya harus dapat dipertimbangkan. Tindakan tersebut dilakukan de-
ngan tujuan mencapai user interface dan user experience yang maksimal. Untuk
memenuhi standar dan kebutuhan pengguna perlu diterapkan sebuah metode agar
masalah yang dialami pengguna dapat didefinisikan dan diselesaikan dengan baik.
UCD merupakan salah satu metode yang dapat diterapkan untuk merancang desain
antarmuka yang mudah diakses oleh pengguna (Foundation, 2016). Dalam penera-
p%‘ln metode UCD, langkah-langkah utama yang harus dilakukan secara garis besar
yaTtu memahami kebutuhan pengguna, mendesain suatu solusi, dan melakukan e-
V%EI'.laSi (Ikhsan dan Sukmasetya, 2020).

E Dengan pemaparan tersebut, peneliti tertarik untuk membuat penelitian Tu-
gzg Akhir dengan judul "Perancangan User Interface dan User Experience Platform
Belajar Islam Menggunakan Metode User Centered Design” agar terciptanya pen-
diéikan Islam yang lebih mudah diakses bagi ummat muslim di Indonesia melalui

peémanfaatan teknologi informasi.
<

12, Perumusan Masalah

g’ Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat dirumuskan
p&masalahan pada penelitian ini adalah:

=

Bagaimana cara merancang desain antarmuka pengguna aplikasi belajar

&

Islam Manafee yang sesuai kebutuhan pengguna dengan menggunakan
Metode User-Centered Design.
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2. Bagaimana mengetahui tingkat usability dan kepuasan pada desain antar-
g muka pengguna aplikasi belajar Islam Manafee.
©
13 Batasan Masalah
g- Dalam penelitian diperlukan batasan masalah agar penelitian tidak meluas

1 topik yang telah ditentukan. Adapun batasan masalah penelitian ini adalah:

&

31. Penelitian ini hanya berfokus pada perancangan desain aplikasi berbasis mo-
= bile.
g. Hasil akhir berupa High-Fidelity Prototype.
—3. Pengujian menggunakan aplikasi Maze.
lg) Tujuan
% Tujuan dari Perancangan User Interface dan User Experience Platform Be-

lajar Islam Manafee Menggunakan Metode User-Centered Design adalah sebagai
besikut:

1. Terbentuknya desain antarmuka pengguna aplikasi belajar Islam Manafee

n

berbasis mobile yang sesuai dengan kebutuhan pengguna menggunakan
Metode User-Centered Design.

2. Mengetahui tingkat usability atau kegunaan dan kepuasan dari pengguna
saat menggunakan desain antarmuka aplikasi mobile belajar Islam Manafee.

3. Memanfaatkan teknologi untuk mempermudah akses pendidikan Islam’.

1.5 Manfaat
Manfaat dari penelitian ini adalah untuk memudahkan pengguna ketika
mg'_nggunakan dan berinteraksi dengan aplikasi, serta membuat pengalaman peng-

gl%la menjadi lebih baik saat menggunakan aplikasi belajar Islam Manafee.

lg- Sistematika Penulisan

E. Sistematika penulisan pada penelitian Tugas Akhir ini menjelaskan alur
yaég akan dilalui selama proses penelitian berlangsung yang terdiri dari lima bab,
déhgan tujuan agar lebih memudahkan dalam memahami gambaran dan isi peneli-
tian. Adapun metodologi penelitian dari penelitian ini sebagai berikut:

= BAB 1. PENDAHULUAN
§ Bab ini yang berisikan deskripsi pokok yang menguraian hal latar belakang,
Lo 2
bafasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan
laaoran Tugas Akhir.
5 BAB 2. LANDASAN TEORI
%) Bab ini berisi tentang pembahasan teori-teori yang berkaitan dengan peneli-

tidh Tugas Akhir meliputi, penelitian terdahulu, user interface, user experience,

nery wisey J
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usability testing, dan lainnya.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN

©  Bab ini berisi tahapan penelitian dan metode yang digunakan dalam
p;;lyusunan laporan Tugas Akhir yaitu tahap perencanaan, tahap pengumpulan data,
te‘éﬁp perancangan dan hasil, serta tahap dokumentasi.

€ BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN

i Bab ini menjelaskan mengenai analisa dan hasil dari penelitian Tugas Akhir
sexta memuat pembahasan mengenai masalah yang diangkat dalam penelitian Tugas
Akhir yaitu merancang desain user interface dan user experience aplikasi belajar
isfam menggunakan metode User-Centered Design.
BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menjelaskan akhir dari laporan Tugas Akhir yang berisi tentang kes-

BYsSng

impulan dari Tugas Akhir yang dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya.

ne
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BAB 2
©
T LANDASAN TEORI
3
21 User Interface
'§ User interface (Ul) adalah tampilan visual yang terlihat ketika seseorang

menggunakan suatu sistem, baik itu berbasis android ataupun website. Ul meru-
p%an komponen dari sistem informasi yang berguna sebagai penghubung antara
pengguna dan sistem untuk dapat berinteraksi secara efisien (Pandusarani, Brata,
d4n Jonemoro, 2018). UI lebih fokus pada aspek visual, meliputi skema warna,
ukaran teks, ilustrasi, tombol, serta elemen-elemen lainnya. Ul yang baik adalah
yfaﬂng dapat membuat tugas pengguna menjadi mudah dan tidak membingungkan,
sexta menciptakan keseimbangan yang sempurna antara estetika visual dan interak-
ti‘%tas tanpa usaha (effortless).

o Selain aspek estetika yang tampak secara visual, Ul harus dapat menyam-
pz‘ﬁkan fungsinya. Beberapa elemen yang termasuk UI adalah window, icon, menu,
dan pointer (Rianingtyas dan Wardani, 2019). Berdasarkan beberapa penjelasan
diatas, UI dapat diartikan sebagai tampilan dari mesin atau komputer yang dapat
mudah dimengerti oleh pengguna. Tampilan visual tersebut muncul sebagai hasil

pemrosesan mesin atau komputer berdasarkan input yang diberikan oleh pengguna.

2.2 User Experience

User experience (UX) adalah segala aspek yang berkaitan dengan pengala-
man pengguna ketika menggunakan sebuah produk. Bagaimana kesan, persepsi,
dan emosi pengguna saat berinteraksi dengan produk, sistem, atau layanan, yang
mgncakup aspek kualitas praktis dan emosional (Rahayu dan Aransyah, 2023).
UX merupakan efek yang ditimbulkan oleh interaksi antara pengguna dan pro-
dek (Rahmayanti, Nurhadryani, dan Hermadi, 2020). Pengalaman pengguna dapat
bersifat subjektif karena sangat bergantung pada persepsi tiap individu yang meng-
g@akan suatu produk.
< UX yang baik adalah ketika produk yang digunakan dapat membuat peng-
glﬁla merasa nyaman dan tetap ingin menggunakan produk tersebut. Keuntungan
dé"l UX yang baik adalah dapat mempercepat penyelesaian tugas, meningkatkan e-
fislensi dan produktivitas, serta mengurangi kesalahan pengguna saat menggunakan
plgduk (Aniesiyah, Tolle, dan Az-Zahra, 2018). Istilah UX semakin menjadi per-
h§'1an seiring dengan keberagaman dan kompleksitas kebutuhan pengguna, yang
ti@qk hanya terbatas pada aspek fungsional dan estetika saja. UX merupakan salah

s@u aspek yang menentukan keberhasilan atau kegagalan suatu produk.

I
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2.3 Human-Computer Interaction
© HCI merupakan bidang multidisiplin yang berfokus pada desain teknologi
kemputer dan penggunaan konsep, teknik, serta pendekatan untuk membangun an-
tagnuka yang ramah pengguna (Foundation, 2016). Konsep abstrak dari interaksi
@hggambarkan bagaimana orang menggunakan komputer untuk menyelesaikan
tuBas-tugas tertentu dalam sebuah interaksi.

= HCI menjadi sangat relevan dalam beberapa tahun terakhir karena kom-
puter sudah menjadi bagian di hampir semua aspek kehidupan kita. Fokus utama
HEI adalah bagaimana merancang interaksi dan mengimplementasikan antarmuka
y%g memiliki tingkat kegunaan yang baik. Kegunaan yang baik berarti antarmuka
yang dihasilkan mudah digunakan, efisien, dan mengarah pada penyelesaian tugas
y;'rg benar. Sehingga menciptakan produktivitas yang lebih tinggi (Kim, 2015).
H%I dapat menjadi faktor kunci dalam membangun dan menilai sistem perangkat
lunak untuk meningkatkan kegunaan dan kepuasan pengguna (Mat Zaini, Syed, dan

Wahab, 2017).

2.4 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile didefinisikan sebagai program komputer atau aplikasi yang
dikembangkan untuk dapat berjalan pada perangkat mobile (Suman dan Sahibud-
din, 2019). Perangkat mobile yang dimaksud adalah perangkat bergerak seperti
handphone, tablet dan smartwatch. Aplikasi mobile berfungsi untuk menunjang
aktivitas dan meningkatkan fleksibilitas pengguna (Hartadi, Swandi, Mudra, dkk.,
2020). Keunggulan lain dari aplikasi mobile adalah memberikan kemudahan kepa-
dzg._r'_pengguna dalam mengakses informasi secara praktis. Dengan aplikasi mobile,
p%lgguna dapat mengakses berbagai layanan dan konten, baik yang bersifat hiburan
mgupun pendidikan.

2.3 Wireframe
E Wireframe merupakan struktur dasar yang digunakan untuk menata suatu
el€men pada halaman website atau aplikasi. Wireframe adalah versi awal dari de-
< . . . .
sain, dengan tujuan menggambarkan bentuk visual kasar dari desain antarmuka
p&pgguna, seperti tata letak konten, navigasi halaman, serta user-flow dari aplika-
si§ Wireframe tidak terlalu memperhatikan banyak detail, secara sederhana hanya
ngnampilkan lembaran yang terdiri dari kotak dan garis untuk mengatur tata letak
elggnen di website atau aplikasi, sehingga desainer tidak membutuhkan banyak wak-
tusketika merancang Wireframe (Hartson dan Pyla, 2019). Wireframe dirancang
becfdasarkan hasil dari analisis kebutuhan pengguna yang telah dilakukan sebelum-

<]
nj.Z_h;‘ (Hamidli, 2023).
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2.6 Prototype

Prototype merupakan contoh awal dari sebuah model yang nantinya akan
dikembangkan. Pada dasarnya, profotype adalah cara untuk menunjukkan rancang-
apydesain (Bruton, 2022). Dalam desain UX , profotype umumnya merupakan si-
niglasi dari produk yang sedang dikembangkan, bertujuan untuk melihat bagaimana
péhgguna akan berinteraksi dengan alur sebuah produk (Banerjee, 2014). Prototype
digunakan untuk menguji bagaimana pengguna berinteraksi dengan produk yang
dikembangkan berdasarkan temuan solusi dari tahap sebelumnya. Tim pengembang
al&an lebih mudah untuk mengamati dan mengidentifikasi interaksi pengguna ketika
niéreka menggunakan prototype. Melalui prototype tim pengembang dapat mener-
imcg feedback dari user jauh lebih cepat, tanpa harus melewati proses pengkodean
te%;:}ebih dahulu yang cenderung akan menghabiskan banyak waktu.

2P  Usability Testing

ﬁ Menurut ISO 9241-11. Usability atau kegunaan didefinisikan dengan “‘se-
jauh mana sistem, produk, atau layanan dapat digunakan oleh pengguna tertentu
untuk mencapai tujuan yang ditentukan dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan
dalam konteks penggunaan yang ditentukan” (Organization, 2018). Tujuan uta-
ma dari pengujian usability adalah untuk mengetahui masalah desain suatu produk,
menemukan potensi perbaikan produk, serta mendalami pola perilaku dan kebi-
asaan pengguna. Usability testing dapat dilakukan dengan cara wawancara atau
menggunakan kuesioner.

Dikutip dari Tullis dan Albert (2008) sebagaimana disebutkan dalam (Hadi,
A@Zahra, dan Fanani, 2018). Manfaat dari pengujian usability adalah sebagai
béfikut:
={. Lebih objektif dan valid daripada asumsi pribadi.

7]

%-2. Membandingkan tingkat usability dari dua produk atau lebih.
=3. Mengidentifikasi masalah pada produk.

EA. Memberi gambaran tentang pengguna produk.
28  System Usability Scale
;_- SUS merupakan metode evaluasi kegunaan yang menyediakan alat pen-

g@(uran yang cepat dan sederhana namun tetap dapat diandalkan. Metode ini adalah
al%? yang murah namun efektif untuk menguji tingkat kegunaan suatu produk, ter-
mf;suk website, aplikasi, dan sejenisnya. Metode uji kegunaan sistem SUS pertama
kai diperkenalkan oleh John Brooke (Brook, 1996). SUS terdiri dari sepuluh per-
ta%aan, masing-masing dengan lima opsi jawaban yang harus dipilih, dan mem-
b%}kan skor dari O hingga 100. Menurut (Bangor, Kortum, dan Miller, 2008) skor
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85 atau di atasnya mencerminkan tingkat kegunaan yang sangat baik, sementara

skzc?)ér di bawah 70 menandakan tingkat kegunaan yang tidak dapat diterima.

b

Tingkat penerimaan di urutkan berdasarkan hasil akhir analisis skor SUS

7
dazi responden:

ol.
=8
3.

w

ni

0-50 = Not Acceptable

51-62 = Marginal Low

63-70 = Marginal High
71-100 = Acceptable

2.9 User-Centered Design

w

User-Centered Design (UCD) merupakan sebuah pendekatan yang bersifat

itﬁ:rasi dalam proses desain dimana fokus utama kepada pengguna dan apa yang

-~
menjadi kebutuhan mereka di setiap proses desain. Tujuannya untuk menciptakan

produk yang sangat bermanfaat dan dapat diakses dengan mudah oleh seluruh peng-

g%la (Wijaya, 2019). Secara umum, terdapat 4 tahap yang ada pada proses UCD

yaitu:
1.

IS 93831

=

Jiuire

£31s19ATU)

A2
UBNG 3O

Specify the context of use

Tahap ini digunakan untuk mengidentifikasi pengguna yang akan menggu-
nakan sistem. Peneliti akan melakukan wawancara dan menyebarkan kue-
sioner kepada beberapa calon pengguna.

Specify user requirements

Tahap ini digunakan untuk mengidentifikasi dan menentukan kebutuhan dari
pengguna. Proses inilah yang akan menentukan apakah solusi desain yang
dihasilkan akan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Design solution

Pada tahap ini dilakukan perancangan solusi berupa user interface dan user
experience berdasarkan identifikasi kebutuhan pengguna.

Evaluate against requirements

Pada tahapan ini dilakukan evaluasi terhadap konteks dan kebutuhan peng-
guna, untuk mengetahui apakah solusi yang dirancang sudah sesuai dan
memenuhi kebutuhan pengguna. Jika hasil evaluasi kurang baik, maka
proses iterasi akan terus dilakukan hingga mendapatkan hasil evaluasi yang

memuaskan.

Penelitian Terdahulu
Beberapa penelitian terdahulu yang terkait dengan penerapan Metode UCD

p&a perancangan user interface dan user experience telah menunjukkan bahwa

<]
mE_Eode ini dapat menghasilkan aplikasi yang mudah digunakan pengguna. Daftar
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penelitian terdahulu pada dilihat pada Tabel 2.1.

nelry eysns Nin y!jiw eydio yeHy @
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Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu

No Penulis Tahun Judul Hasil Penelitian

1 Tsani 2021  Redesigning Hasil dari user interface yang telah
Nahdliyah, User  Inter- dirancang ulang menyatakan bah-
Aelisa Nailin face on Halal wa terdapat peningkatan pada se-
Nabila, Tourism tiap aspek UEQ dan memperole-
Dana  Indra Application h nilai tingkat keberhasilan sebesar
Sensuse, with User-  92% pada hasil usability testing, se-
Ryan Randy Centered hingga perancangan ulang aplikasi
Suryono, Design  Ap- yang telah dilakukan, disimpulka-
Kautsarina proach n bahwa pengguna akhir menerima

hasil dari perancangan ulang apli-
kasi wisata halal. (Nahdliyah dkk.,
2021).

2 Hasna Tania 2022 UI/UX De- Hasil akhir dari desain user in-
Yasmine, sign for terface dan user experience telah
Wahyu Tisno Tourism Vil- memenuhi desain yang diharap-
Atmojo lage Website kan dengan skor di atas rata-

Using the rata skor user interface dan us-

User Cen- er experience. Dengan demikian,

tered Design dapat dikatakan bahwa perancan-

Method gan UI/UX dengan menggunakan
metode UCD dengan menyebarkan
kuesioner deskriptif efektif untuk
diterapkan pada kegiatan peneli-
tian dan perancangan UI/UX di-
masa yang akan datang (Yasmine,
2022).

3 Jorge 2019  User- Hasilnya, kebutuhan pengguna dar-
Calvillo- Centred- 1 setiap kelompok telah dianalisis
Arbizu, Design  for dan modul yang berbeda telah telah
Laura M. Developing dikembangkan untuk memenuhi ke-
Roa-Romero, e-Health Sys- butuhan mereka, sehingga meng-
Miguel A. tem for Renal hasilkan sistem eHealth multi-segi.
Estudillo- Fatients Identifikasi dan keterlibatan peng-
Valderrama, at Home guna secara terus menerus me-
dkk (AppNephro) ~ mungkinkan kebutuhan mereka di-

pahami dan ditangani oleh teknolo-
gi, sehingga meningkatkan pener-
imaan pengguna terhadap produk
akhir (Calvillo-Arbizu dkk., 2019).
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Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu (Tabel lanjutan..)

No Penulis Judul Hasil Penelitian

4 Muhammad Perancangan Hasilnya pada evaluasi tahap
Multazam, User In- awal user kurang cocok dengan
Irving v terface dan beberapa bagian desain, setelah
Paputungan, User Expe- dilakukan proses desain ulang
Beni Suranto rience pada yang menyesuaikan hasil evaluasi

Placeplus akhirnya user memberikan kesan
Menggu- baik terhadap desain UI/UX Place-
nakan  Pen- plus (Multazam, Paputungan, dkk.,
dekatan User 2020).

Centered

Design

5  Arvin Claudy Design  and Berdasarkan hasil evaluasi dar-

Frobenius Evaluation i perancangan user interface pada
of User In- penelitian ini, menghasilkan nilai
terface  for rata-rata keseluruhan faktor QUIM
Mobile-Based dengan nilai 81,3% sehingga da-
Blind Appli- pat di kategorikan baik (Frobenius,
cation Using 2021).
User Cen-
tered Design
and QUIM
Evaluation
Methods

6 Rosa Ariana Enhancing Hasil dari penelitian menunjukkan
Sukamto, Yu- The User adanya peningkatan pada bebera-
di Wibisono, Experience pa skala UEQ yang secara keselu-
De Gitgit of Portal ruhan berada di atas rata-rata atau
Agitya Website bahkan baik pada satu kriteria. Hal

using  User- itu menunjukkan bahwa umpan ba-

Centered lik dari para responden mengena-

Design i perbaikan website portal menja-

Method di lebih baik (Sukamto, Wibisono,
dkk., 2020).

7  Gourisha UI-UX De- Hasil pengujian untuk prototipe el-
Goel, Poon- sign  Using emen desain aplikasi berada di 4
am Tanwar, User  Cen- poin yang merupakan respon pal-
Shweta tred Design ing umum pada skala 5, halaman
Sharma (UCD) menu utama dan pengalamannya

Method dengan 5 poin, dan secara keselu-

ruhan UI/UX aplikasi berada di 5
poin (Goel, Tanwar, Sharma, dkk.,
2022).
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Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu (Tabel lanjutan..)

No Penulis Tahun Judul Hasil Penelitian
8  Anwaruddin 2022  Pengembangan Berdasarkan hasil evaluasi yang di-
Ridho No- Desain UI/UX lakukan, diperoleh nilai efektivi-
vianto, Septia Aplikasi tas dengan perhitungan completion
Rani Learning rate sebesar 84%, nilai efisiensi
Manage- dengan perhitungan Overall Rela-
ment System tive Efficiency sebesar 91%, dan
dengan Pen- nilai kegunaan dengan perhitungan
dekatan User SUS sebesar 75.38. Hasil pengu-
Centered jian ini menunjukkan bahwa aplika-
Design si yang didesain sudah cukup baik

(Novianto dan Rani, 2022).

9 Endra Rah- 2020 Implementation Hasil pengujian dari System Us-
mawati of the User- ability Scale yang disebarkan kepa-
Centered De- da 30 responden diperoleh ni-
sign  (UCD) lai sebesar 79,3 yang menun-
Method  for jukkan bahwa rancangan desain
Designing web Marketplace of Qurban Cat-
Web Mar-  tle Sales in Indonesia dapat diteri-
ketplace  of ma oleh pengguna dan dapat digo-
Qurban Cat- longkan kedalam kategori desain
tle Sales in yang baik berdasarkan skala skor

Indonesia SUS. (Rahmawati, 2020).
10 C Adhitya, R 2021  Analysis and Hasil skor usability yang diperole-
Andreswari, P Design of hberada dalam kategori sedang dan
F Alam Ul and UX menunjukkan bahwa desain aplika-
Web-Based si yang dirancang sudah memilik-
Application i nilai usability yang baik (C Ad-

in Maiproyek
Startup Using
Cen-
tered Design
Method in

Informa-

User

tion  System
Program
of Telkom

University

hityam dkk., 2021).
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BAB 3
METODOLOGI PENELITIAN

ABH @

34 Alur Penelitian

'§_ ~ Alur penelitian adalah langkah-langkah logis untuk menyelesaikan masalah
p&da penelitian yang digambarkan dalam bentuk diagram alir. Sehingga, peneli-
tiaB_n dapat berjalan secara sistematis berdasarkan konsep yang telah dibuat. Berikut
adalah alur penelitian “Perancangan User Interface dan User Experience Platfor-

niBelajar Islam Menggunakan Metode User-Centered Design” dapat dilihat pada
Gambar 3.1.

c
w Tahapan Kegiatan Output
Q -
Q Metode Pengump N
c Data i Studi Pustaka
Rumusan Masalah
v ¢
Metode
User-Centered-Design i o
Specify the context > User Persona
of use
Spcc‘ify user > Requirements
requirements

v

Prototype Design

Standar?

i—‘ Low-Fidelity &
Design Solution High-Fidelity
— Design

A4

Evaluate against
requirements

Tidak -

Ya

! l

Hasil
Penelitian Desain

( Selesai )

Gambar 3.1. Alur Penelitian
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3.2 Metode Pengumpulan Data

© Peneliti menggunakan metode pengumpulan data terkait objek penelitian

demgan cara melakukan studi pustaka, wawancara, dan observasi. Adapun izin
-~

penelitian dan pengumpulan data dapat dilihat pada Lampiran A.

3-,%.1 Studi Pustaka

3 Peneliti melakukan studi pustaka untuk memahami dasar teori dan metode
ya_nfg akan menjadi pedoman pada penelitian ini. Studi pustaka dilakukan sebelum
penelitian dimulai. Studi pustaka terdiri dari beberapa referensi seperti penelitian
tegdahulu, buku, artikel, dan sumber lain yang relevan untuk mendukung penelitian
inin

c
32—.2 Observasi
;; Peneliti mengamati kondisi saat ini mengenai teknologi yang digunakan
Manafee yaitu website. Observasi dilakukan dengan cara mengakses website e-
le;c:lrning Manafee untuk mengetahui alur penggunaan e-learning tersebut dan un-
tuk memperhatikan fitur-fitur apa saja yang tersedia di dalamnya. Tujuan dilakukan
observasi ini adalah untuk memudahkan peneliti melakukan perancangan user in-

terface dan user experience platform pembelajaran Islam berbasis mobile.

3.2.3 Wawancara

Peneliti melakukan wawancara kepada pihak stakeholder Manafee. Wawan-
cara dilakukan secara daring dengan pendekatan kualitatif yang bertujuan untuk
dapat mengetahui informasi umum mengenai Manafee seperti tujuan Manafee,
la@nan yang ditawarkan, karakteristik dan target peserta, serta apa saja kesulitan
yz?l’bag biasanya dialami oleh peserta ketika belajar di Manafee. Berikut daftar per-
tagyaan untuk panduan wawancara bersama stakeholder dapat dilihat pada Tabel

T§e1 3.1.
A Tabel 3.1. Daftar Pertanyaan Wawancara Bersama Stakeholder

Pertanyaan

Siapa nama anda?

Apa jabatan atau peran anda di Manafee?

Apa yang menjadi visi dan misi Manafee?

Apa saja yang ditawarkan oleh Manafee?

Apakah Manafee memiliki target peserta khusus?

Siapa saja peserta Manafee saat ini (latar belakang)?

Apa permasalahan yang sering dialami peserta ketika belajar di
Manafee?

14
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Tabel 3.1. Daftar Pertanyaan Wawancara Bersama Stakeholder (Tabel lanjutan..)

Pertanyaan

Apakah ada platform yang serupa dengan Manafee (sebagai tem-
pat belajar Islam)? Jika ada, apa yang membedakan Manafee
dengan mereka?

Apa yang biasa peserta butuhkan atau cari ketika belajar di Man-
afee?

Apakah akan ada fitur atau layanan baru yang akan dikem-
bangkan oleh Manafee?

N }!13u exdlo yep| B

3% Identifikasi Masalah

¢  Setelah melakukan studi pustaka, observasi, dan wawancara. Peneliti dapat
rréngidentiﬁkasi masalah yang sering dihadapi oleh peserta ketika belajar di Man-
afce. Diantara-nya peserta seringkali mengalami kesulitan ketika menggunakan a-

phKasi pihak ketiga untuk mengakses materi-materi pelajaran.
©

34 Rumusan Masalah

Setelah mengidentifikasi masalah pada tahap sebelumnya. Peneliti meru-
muskan satu masalah yaitu bagaimana merancang desain antarmuka pengguna apli-
kasi belajar Islam Manafee yang sesuai kebutuhan pengguna dengan menggunakan
metode UCD agar pengguna dapat mengakses materi-materi pelajaran dengan mu-

dah serta tanpa hambatan.

3.5 Metode User-Centered Design

UCD merupakan metode perancangan desain yang menempatkan penggu-
narsebagai pusat dari proses perancangan desain. UCD adalah pendekatan yang
b&sifat iterasi dalam prosesnya, bertujuan agar perancangan desain yang dihasilka-
n gepenuhnya memenuhi kebutuhan pengguna akhir.

=

33.1 Specify the Context of Use

5 Pada tahap ini, peneliti melakukan identifikasi konteks pengguna aplika-
sidyang akan dirancang. Mencakup pemahaman tentang siapa yang akan meng-
glélakan aplikasi, tujuan penggunaan aplikasi, hambatan yang mungkin dihadapi
pé_’i'_lgguna, serta kondisi lain yang dapat mempengaruhi penggunaan produk. Ob-
sézvasi dan kuesioner digunakan untuk proses pengumpulan data. Setelah data i-
ni:,gherkumpul, peneliti akan menggunakan informasi tersebut untuk membuat User

Pg_fsona sebagai representasi pengguna dari aplikasi belajar Islam.

=]
33,2 Specify User Requirements
= Pada tahap ini, peneliti akan menggunakan informasi yang telah diperoleh

=
terkait pengguna, konteks penggunaan, dan masalah yang perlu diselesaikan. Untuk

15
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mendapatkan pemahaman yang lebih spesifik mengenai kebutuhan pengguna, ter-
mgsuk fitur, fungsi, interaksi, dan elemen lain yang diperlukan dalam perancangan
aplikasi. Hasil dari tahap ini berupa spesifikasi yang harus dicapai dalam perancan-

=
gan aplikasi, dan akan menjadi dasar untuk langkah selanjutnya dalam UCD.

3%.3 Design Solution

3 Pada tahap ini, peneliti akan melakukan perancangan desain aplikasi be-
laj_}ir Islam yang akan menjadi solusi dan pemecahan masalah berdasarkan spesi-
ﬁ]gsi yang telah ditetapkan pada tahap sebelumnya. Tahapan ini menghasilkan
low-fidelity dan high-fidelity design, kemudian desain tersebut dikembangkan men-
jafi:ii prototype aplikasi yang dapat diuji kepada pengguna. Seluruh proses desain

aphikasi ini dirancang menggunakan Figma sebagai fools.
-~

3%4 Evaluate Against Requirements

o  Pada tahap ini, peneliti akan melakukan evaluasi terhadap perancangan de-
sain aplikasi belajar Islam menggunakan metode SUS kepada pengguna. Eval-
uasi desain aplikasi akan memberikan wawasan apakah rancangan desain telah
memenuhi standar dan kebutuhan pengguna. SUS merupakan salah satu metode
pengujian usability yang umum digunakan. SUS digunakan untuk mengukur dan
mengetahui nilai kepuasan pengguna terhadap suatu produk tertentu (produk dig-
ital). Dalam penggunaan SUS, terdapat beberapa pedoman dan langkah-langkah
untuk menghitung skornya. Berikut adalah langkah perhitungan skor pada kuesion-

er tersebut:

Pertanyaan dengan nomor ganjil adalah pertanyaan dengan nada yang posi-
tif. Sehingga skor yang didapat dari pengguna dikurangi dengan 1.
Pertanyaan dengan nomor genap adalah pertanyaan dengan nada negatif.
Sehingga skor dihitung dengan mengurangkan 5 dari nilai yang diberikan
oleh pengguna.

Setelah menghitung nilai dari setiap pertanyaan, jumlah dari semua hasil
tersebut dijumlahkan dan hasil penjumlahan tersebut dikali 2,5.

Skor SUS adalah hasil rata-rata yang didapat dari penjumlahan semua nilai
dibagi dengan jumlah partisipan.

Skor rata-rata akan menjadi skor akhir, yang kemudian dapat digunakan un-
tuk mengetahui peringkat skor SUS yang sesuai dengan skala penilaian yang
diatur SUS. Daftar peringkat nilai skor SUS dapat dilihat pada Gambar 3.2.
Jika hasil dari solusi desain masih belum dapat diterima oleh pengguna (skor
SUS dibawah 70), peneliti akan melakukan perbaikan dan iterasi pada de-

16
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BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

)
54 Kesimpulan

Dari keseluruhan hasil perancangan yang telah peneliti lakukan, maka dida-

pé&tkan beberapa kesimpulan sebagai berikut:

=ik

DEFHIEA S SENTAE

Penelitian ini berhasil merancang desain antarmuka aplikasi pembelajaran
Islam yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penerapan UCD telah mem-
bantu peneliti dalam memahami kebutuhan pengguna dan menjadikan peng-
guna sebagai fokus utama pada seluruh proses perancangan desain antarmu-
ka aplikasi pembelajaran Islam.

Hasil uji kegunaan prototype aplikasi pembelajaran Islam kepada pengguna
menggunakan pendekatan SUS dengan total 30 responden, memperoleh ni-
lai rata-rata 76,3. Sehingga, perancangan aplikasi pembelajaran Islam yang
telah dilakukan pada penelitian ini berada dalam kategori ’Good’ dan dapat
diterima oleh pengguna.

Pemanfaatan teknologi dapat membuka pintu gerbang pendidikan Islam
yang lebih mudah diakses, sehingga dengan adanya platform pembelajaran
Islam dapat dimanfaatkan untuk menyebarkan ilmu pengetahuan dan nilai-

nilai Islam secara luas.

5.2 Saran

Perancangan yang telah dilakukan mungkin masih terdapat beberapa keku-

rangan. Maka dari itu, peneliti memberikan beberapa saran untuk penelitian yang

algn datang. Berikut beberapa saran yang dapat diberikan:

ol
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Untuk meningkatkan akurasi informasi kebutuhan pengguna pada proses
Specify the Context of Use atau analisis kebutuhan pengguna, penelitian se-
lanjutnya dapat menggabungkan metode user interview yang dilakukan se-
cara langsung dengan kuesioner online.

Pada proses evaluasi atau festing, bisa ditambahkan 1 sampai 2 pendekatan
lain, sehingga bisa mendapatkan informasi yang lebih beragam terkait k-
endala yang dihadapi pengguna dari hasil perancangan aplikasi.

Penelitian ini terbatas sampai dengan proses perancangan desain dan proto-
type aplikasi. Diharapkapkan penelitian selanjutnya dapat dilanjutkan hing-
ga tahap pengembangan aplikasi secara menyeluruh. Sehingga manfaat dari
aplikasi yang telah dirancang dapat dirasakan langsung oleh masyarakat se-

cara luas.

56
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