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Abstrak

Universitas Stikubank yang berada di kota Semarang sebenarnya sudah menggunakan aplikasi E-learning,namun
ada beberapa keluhan dari pengguna aplikasi tersebut. Keluhan tersebut seringkali mempermasalahkan tentang
UI dan UX dari aplikasi tersebut.maka dari itu peneliti mengangkat kasus ini sebagai bahan penelitian. Penelitian
pada dasarnya mengarah pada perancangan Ul dan UX dengan menggunakan metode Design Thinking yang
mencakup dari Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan testing. Peneliti mengumpulkan data dengan
melakukan wawancara dengan jumlah total 6 narasumber yang terdiri dari 4 mahasiswa dan 2 dosen. Tujuan
penelitian dilakukan supaya peneliti mengetahui seberapa menarik dan seberapa mudah kah aplikasi E-learning
Unisbank saat ini. Pada tahap pengujian kepada responden peneliti menggunakan SUS (system Usability
Testing) untuk menguji kegunaan prototipe.hasil pengujian menggunakan SUS memperoleh 75.75 nilai ini
berada ditingkatan baik (grade B).

Kata Kunci: User Interface; User Experience; Wawancara; Design Thinking.

Abstract

Stikubank University, located in Semarang, has implemented an E-learning application. However, there have
been several user complaints regarding its UI (User Interface) and UX (User Experience). Consequently, this
issue has been chosen as the subject of research. The research primarily focuses on redesigning the Ul and UX
using the Design Thinking methodology, which encompasses the stages of Empathize, Define, Ideate,
Prototype, and Test. Data collection was conducted through interviews with a total of 6 participants, comprising
4 students and 2 lecturers. The objective of the research is to determine how appealing and user-friendly the
current E-learning application at Stikubank University is. For the testing phase, the researcher utilized the
System Usability Scale (SUS) to evaluate the usability of the prototype. The testing results using the SUS get a
score of 75.75, which the 'good' category (grade B).

Keyword: User Interface; User Experience; Interview; Design Thinking,
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam sektor pendidikan. Salah satu perubahan penting adalah adopsi platform
E-learning, yang semakin diminati di kalangan institusi pendidikan di seluruh dunia. E-/arning
memungkinkan proses pembelajaran berlangsung secara fleksibel, tanpa batasan ruang dan waktu.
Dengan menggunakan platform ini, pengguna, baik dosen maupun mahasiswa, dapat mengakses
materi pembelajaran kapan saja dan dari mana saja. Fleksibilitas ini tidak hanya meningkatkan efisiensi
proses pembelajaran tetapi juga mempetluas akses pendidikan bagi mereka yang memiliki
keterbatasan waktu atau lokasi geografis. Dalam konteks pendidikan tinggi, seperti di Universitas
Stikubank, E-/learning telah menjadi salah satu solusi utama untuk mendukung kegiatan pembelajaran
yang lebih dinamis dan inklusif. Namun, meskipun penerapan E-larming menawarkan banyak
manfaat, tantangan dalam hal desain antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX)
sering kali muncul. Ul dan UX yang kurang optimal dapat menghambat efektivitas proses
pembelajaran, terutama ketika pengguna kesulitan menavigasi platform atau ketika antarmuka tidak
intuitif. Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan pendekatan yang komprehensif dalam perancangan
ulang Ul dan UX aplikasi E-learning. Salah satu pendekatan yang sering digunakan untuk
meningkatkan kualitas desain aplikasi digital adalah Design Thinking. Pendekatan ini merupakan
metode inovatif yang berpusat pada manusia, yang bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna
dan menciptakan solusi yang efektif dengan mempertimbangkan potensi teknis serta tujuan bisnis
(Setiayawansyah e al., 2021). Pendekatan Design Thinking terdiri dari lima tahapan utama: empathize,
define, ideate, prototype, dan testing (Fetiyanto et al., 2021). Tahap pertama, empathize, berfokus pada
pemahaman terhadap kebutuhan pengguna melalui observasi dan wawancara, yang kemudian diikuti
dengan tahap define, di mana masalah-masalah utama didefinisikan berdasarkan temuan sebelumnya.
Pada tahap zdeate, berbagai ide kreatif dikembangkan sebagai solusi potensial untuk masalah yang telah
diidentifikasi. Tahap berikutnya, prozotype, melibatkan pembuatan model atau prototipe yang mewakili
solusi yang diusulkan, dan terakhir, tahap zes#ng digunakan untuk menguji prototipe dengan pengguna
sebenarnya guna mengukur keberhasilannya dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi pengguna.

Universitas Stikubank sebagai lembaga pendidikan menyadari pentingnya penerapan metode
Design Thinking untuk meningkatkan kualitas Ul dan UX pada platform E-larning mereka (Putra ef al.,
2021). Dengan memperhatikan kebutuhan dan preferensi pengguna, diharapkan aplikasi E-/earning
yang dirancang ulang dapat memberikan pengalaman yang lebih baik, tidak hanya dari segi tampilan,
tetapi juga dalam hal fungsionalitas dan kegunaan. Pendekatan ini memberikan penekanan kuat pada
partisipasi aktif pengguna dalam proses perancangan, schingga solusi yang dihasilkan lebih relevan
dan sesuai dengan ekspektasi mereka. Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang UI dan UX
aplikasi E-learning Universitas Stikubank menggunakan metode Design Thinking. Melalui penerapan
tahapan-tahapan yang sistematis dalam Design Thinking, diharapkan hasil dari penelitian ini mampu
meningkatkan kualitas interaksi antara pengguna dan aplikasi, sehingga mampu mendukung kegiatan
pembelajaran di lingkungan kampus dengan lebih efektif. Selain itu, penelitian ini juga berupaya untuk
memastikan bahwa aplikasi E-/arning yang dihasilkan tidak hanya sekadar memenuhi standar teknis,
tetapi juga memberikan pengalaman yang memuaskan bagi para pengguna. Dengan perbaikan pada
aspek Ul dan UX, diharapkan pengguna dapat mengakses materi pembelajaran dengan lebih mudah
dan efisien, yang pada akhirnya akan meningkatkan produktivitas dan kualitas proses pembelajaran.

2. Metode Penelitian

Dalam penelitian ini, objek yang diteliti adalah aplikasi E-/earning Universitas Stikubank yang
memerlukan peningkatan dari segi tampilan (Ul) dan kegunaan (UX) agar lebih menarik dan mudah
digunakan oleh penggunanya. Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini menggunakan metode
Design Thinking, sebuah pendekatan dalam perancangan yang berfokus pada pemahaman kebutuhan
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pengguna untuk menghasilkan solusi yang lebih efektif dan fungsional. Metode ini terdiri dari lima
tahapan utama yang saling terkait, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing.

Gambar 1. Model Proses Penelitian

Tahap pertama, Empathize, dilakukan untuk memahami kebutuhan serta masalah yang dihadapi
oleh pengguna aplikasi. Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data melalui observasi dan wawancara
dengan sejumlah pengguna, termasuk mahasiswa dan dosen, untuk mendapatkan pandangan
langsung terkait pengalaman mereka saat menggunakan aplikasi E-farming Universitas Stikubank.
Data yang diperoleh dari wawancara ini menjadi dasar dalam mengidentifikasi masalah-masalah utama
yang dihadapi oleh pengguna. Tahap kedua, Define, merupakan proses pengelompokan hasil
wawancara berdasarkan dua aspek utama, yaitu desain dan kegunaan. Pada tahap ini, peneliti
menganalisis respons dari pengguna dan menyusun masalah yang paling relevan untuk diselesaikan.
Pengelompokan ini membantu peneliti untuk fokus pada elemen-elemen yang paling berpengaruh
pada pengalaman pengguna. Tahap ketiga, Ideate, adalah fase di mana peneliti mengumpulkan ide-ide
yang muncul dari analisis sebelumnya. Ide-ide ini dihasilkan dari kombinasi perspektif peneliti dan
masukan pengguna. Selanjutnya, ide-ide ini dirumuskan menjadi konsep-konsep desain yang akan
diwujudkan dalam bentuk prototipe. Proses ini memerlukan kreativitas dan inovasi untuk memastikan
solusi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Tahap keempat, Profotype, merupakan tahap pengembangan konsep menjadi model nyata.
Prototipe yang dihasilkan dapat berupa mockup digital atau model fisik yang memungkinkan pengguna
memberikan umpan balik. Pada fase ini, prototipe diuji dengan melibatkan pengguna yang sama untuk
mendapatkan masukan tentang kelemahan atau potensi perbaikan yang diperlukan. Tahap terakhir,
Testing, adalah pengujian prototipe dengan pengguna target. Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi
apakah desain yang dikembangkan telah memenuhi ekspektasi pengguna. Dalam penelitian ini,
pengujian dilakukan menggunakan Systenz Usability Scale (SUS) untuk mengukur seberapa baik
prototipe dalam memenuhi kebutuhan pengguna. Tahap ini sangat penting untuk menemukan area
yang masih memerlukan peningkatan dan memastikan solusi yang dihasilkan berfungsi sesuai tujuan
awal penelitian. Dengan melalui lima tahapan ini, metode Design Thinking menyediakan kerangka ketja
yang sistematis dan berfokus pada pengguna, yang memastikan bahwa solusi yang dihasilkan tidak
hanya efektif secara teknis tetapi juga dapat memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Hasil
Berdasarkan metode penelitian design thinking, penelitian ini mengikuti prosedur pendekatan deszgn
thinking yang terdiri dari tahap empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Setiap tahap akan dijelaskan
satu per satu sesuai dengan studi kasus dalam penelitian ini.
1)  Ewmpathize
Tahap pertama dari metode design thinking bertujuan untuk mengumpulkan informasi dari
pengguna guna memahami kebutuhan apa saja yang akan diimplementasikan dalam perancangan
UI/UX aplikasi E-/karning Universitas Stikubank. Pada tahap ini, data dikumpulkan melalui
wawancara dengan pengguna aplikasi E-/earning Universitas Stikubank.
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Tabel 1. Pertanyaan Wawancara

Pernyataan

Apa yang membuat Anda tertarik untuk menggunakan aplikasi E-/arning Unisbank?

Bagaimana perasaan Anda ketika pertama kali menggunakan aplikasi tersebut?

Apa yang membuat Anda merasa nyaman saat menggunakan aplikasi E-karning Unisbank?

Bagaimana perasaan Anda ketika mengalami kesulitan atau hambatan dalam
menggunakan fitur-fitur aplikasi?

Apa yang Anda pikirkan tentang antarmuka pengguna aplikasi E-/larning Unisbank?

Bagaimana perasaan Anda ketika berhasil menyelesaikan tugas atau modul pembelajaran
melalui aplikasi tersebut?

Apa yang membuat Anda merasa frustrasi atau kesal saat menggunakan aplikasi E-learning
Unisbank?

Bagaimana perasaan Anda terhadap interaksi dengan instruktur atau sesama pengguna
melalui aplikasi tersebut?

Apa yang membuat Anda kembali menggunakan aplikasi E-/arning Unisbank secara
teratur?

Q10

Bagaimana perasaan Anda terhadap kemudahan akses materi pembelajaran melalui
aplikasi ini?

Q11

Bagaimana perasaan Anda ketika mengalami kendala saat mengumpulkan tugas atau
ujian?

Q12

Menurut Anda, apakah aplikasi E-/arning ini sudah mudah digunakan?

Q13

Bagaimana pendapat Anda tentang desain aplikasi E-karning Unisbank?

Q14

Apa saran Anda untuk peningkatan aplikasi E-/earning Unisbank?

Q15

Apa yang Anda katakan kepada orang lain tentang pengalaman menggunakan aplikasi E-
learning Unisbank?

Pertanyaan-pertanyaan di atas digunakan sebagai bahan penelitian untuk menemukan solusi yang

dihadapi oleh pengguna aplikasi E-/arning Universitas Stikubank.

2) Define
Setelah mendapatkan hasil dari wawancara yang dilakukan pada tahap empathize, peneliti
kemudian mendefinisikan fokus permasalahan yang dialami oleh pengguna. Analisis ini dilakukan
berdasarkan hasil wawancara dari 6 narasumber, yang terdiri dari 4 mahasiswa dan 2 dosen.
Tujuan dari tahap ini adalah untuk memahami apa yang dibutuhkan dan masalah utama yang
dihadapi dalam pengembangan prototipe.

3) Ideate
Pada tahap ini, ide-ide dari 6 narasumber yang telah diwawancarai digunakan sebagai dasar untuk
merancang aplikasi E-/learning Universitas Stikubank yang sesuai dengan kaidah design thinking,
yaitu user-centric design. Setelah pemetaan ide dilakukan, peneliti menganalisis ide-ide tersebut dan
menghubungkannya dengan kebutuhan dan masalah pengguna, seperti yang dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 2. Tabel Ide dan Solusi

No

Pernyataan

UI/UX sudah cukup bagus, namun petlu perbaikan agar lebih wser-friendly, misalnya dengan
penjelasan ikon pada aplikasi dan penggunaan maskot yang mencerminkan identitas
kampus/universitas.

Sinkronisasi warna yang lebih menarik, misalnya logo Unisbank yang berwarna merah
marun, schingga halaman web juga sebaiknya mengikuti warna merah marun tersebut.

Bagian beader diubah menjadi logo atau nama kampus saja. Pada halaman beranda,
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tambahkan nomor telepon kampus agar memudahkan orang tua mahasiswa untuk
menghubungi kampus jika ingin menanyakan informasi terkait Universitas Stikubank.

4 Minimalkan fitur-fitur yang jarang digunakan, karena banyak mahasiswa dan dosen yang
masih merasa kebingungan.

4)  Prototype
Setelah menghasilkan ide-ide dari tahap zdeare, peneliti mengimplementasikannya dalam
perancangan desain aplikasi E-learning Universitas Stikubank. Beberapa tampilan prototipe dapat
dilihat pada gambar di bawah ini.

=
= ==
-
=
Gambar 2. Prototype E-Learning Universitas Stikubank
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Pada tahap terakhir ini menggunakan kuisoner SUS (Systerz Usability Scale) untuk mengetahui
apakah layak untuk digunakan atau tidak. Dari hasil Usability Testing yang dilakukan kepada
pengguna dengan menggunakan SUS. Hasil yang didapatkan adalah sebagai berikut, untuk cara

menghitung hasil data dari Systenz Usability Scale digunakan rumus:

& =

X
n

& = Rata-rata
3 x = Jumlah total dari semua nilai

72 = Jumlah data atau nilai

Tabael 3. Hasil Keseluruhan Skor Data

Nilai
No  Responden Jumlah (jumlah dikali 2.5)
1 Emanuel Adrian 24 60
2 Jimmy Pratama 25 62.5
3 M. Rafi Haidar 33 82.5
4 Ngaliyah Subari 20 50
5 Bapak Amin 30 75
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6 M. Alfin Taufiq 20 50
7 M. satya . 34 85
8 Detia Kurniawati 39 97.5
9 Genoveva Andrasthea 39 97.5
10 M. Esma Danial 39 97.5

Setelah peneliti mendapatkan total hasil keselurahan data tersebut kemudian peneliti menghitung rata-
rata dari keselurahan data tersebut dengan rumus:

ok

¥ =
n
- 7575
X= "=
10
X =7575

Dari hasil perhitungan dengan menggunakan rumus di atas hasil uji coba menunjukan nilai 75.75 dan
selanjutnya terdapat diagram hasil percobaan dari desain UL E-/karning Universsitas Stikubank, berikut
adalah hasil diagram dari Systems Usability Scale.

DETRACTOR PASSIVE PROMOTER
nes
NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

ACCEPTABLE

WORST IMAGINABLE POOR oK GOOD  EMCELLENT  BEST IMAGINABLE

ADJECTIVE
GRADE F ] c B A
0 50 &0 0 B0 90 100

Gambar 27. Penilaian SUS Score

Dari diagram di atas dapat diketahui hasil akhir rata-rata dari perhitungan menggunakan SUS yaitu
75.75, dan dapat dikategorikan B yang berarti Good.

3.2 Pembahasan

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking untuk meningkatkan kualitas User
Interface (UI) dan User Experience (UX) aplikasi E-learning Universitas Stikubank. Berdasarkan hasil
penelitian, metode Design Thinking terbuktl efektif dalam menciptakan solusi yang berfokus pada
kebutuhan pengguna, seperti yang juga dijelaskan dalam penelitian sebelumnya oleh Sugiyarti e¢# a/.
(2023) yang menyatakan bahwa perbaikan UI/UX dengan metode ini mampu meningkatkan
pengalaman pengguna secara signifikan. Hasil penelitian kami sejalan dengan temuan tersebut, di
mana perubahan pada antarmuka aplikasi E-/arning berhasil membuat aplikasi lebih mudah digunakan
dan sesuai dengan harapan pengguna. Pada tahap empathize, wawancara dengan 4 mahasiswa dan 2
dosen menghasilkan beberapa temuan kunci terkait masalah kegunaan aplikasi. Masalah utama yang
diidentifikasi adalah kurangnya kejelasan pada ikon dan navigasi yang membingungkan, yang juga
merupakan tantangan umum dalam pengembangan antarmuka pengguna, seperti yang ditemukan
oleh Feriyanto ef al. (2021) dalam konteks aplikasi pemilihan kepala desa. Pada tahap ini, sangat
penting untuk memahami bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi dan mengidentifikasi
hambatan yang mengganggu proses belajar mereka. Pada tahap define, analisis data wawancara
memungkinkan peneliti mengidentifikasi fokus permasalahan utama, yakni desain antarmuka dan
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kebutuhan pengguna akan kesederhanaan dalam penggunaan fitur. Temuan ini mirip dengan studi
yang dilakukan oleh Sari e a/. (2020) yang mengungkapkan bahwa kesederhanaan desain dapat
memperbaiki pengalaman pengguna secara keseluruhan. Oleh karena itu, kami memprioritaskan
penyederhanaan antarmuka aplikasi dalam fase perancangan.

Tahap ideate menghasilkan beberapa ide kreatif, termasuk penambahan penjelasan ikon,
sinkronisasi warna dengan identitas kampus, dan penghapusan fitur yang tidak digunakan. Ide-ide ini
didasarkan pada masukan pengguna yang kemudian diimplementasikan dalam prototipe. Ini mirip
dengan pendekatan yang diterapkan oleh Haryuda ef a/. (2021), yang menemukan bahwa ide-ide yang
muncul dari kolaborasi dengan pengguna dapat meningkatkan kesesuaian desain aplikasi dengan
kebutuhan pengguna. Pada tahap prototype, perubahan desain diuji oleh pengguna untuk mendapatkan
umpan balik langsung. Prototipe yang dihasilkan memperbaiki beberapa aspek visual dan kegunaan
aplikasi, seperti yang juga dilakukan oleh Setiayawansyah ef a/. (2021) dalam pengembangan sistem
informasi administrasi perpustakaan. Umpan balik dari pengguna menunjukkan bahwa perbaikan ini
berhasil, terutama dalam hal kemudahan navigasi dan kejelasan ikon. Pengujian dilakukan pada tahap
testing menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil pengujian menunjukkan skor rata-rata 75,75,
yang dikategorikan sebagai "baik" (grade B). Skor ini menunjukkan bahwa meskipun aplikasi sudah
menunjukkan perbaikan yang signifikan, masih terdapat ruang untuk penyempurnaan. Hasil ini
sejalan dengan penelitian Rusanty ez 4/ (2019) yang menggunakan metode yang sama dalam
pengembangan aplikasi zarketplace dan memperoleh hasil serupa.

4. Kesimpulan

Kesimpulan ini menunjukkan bahwa pada tahap ketiga, yaitu Ideate, wawancara dengan dosen dan
mahasiswa memberikan umpan balik yang berharga untuk pengembangan ide-ide dan solusi dalam
perancangan Ul/UX aplikasi E-farning Universitas Stikubank. Ide-ide yang dihasilkan dari wawancara
tersebut menjadi dasar dalam proses pengembangan prototipe yang lebih sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Pada tahap kelima, yaitu zeszzng, dilakukan pengujian menggunakan Systews Usability Scale
(SUS), di mana hasil pengujian menunjukkan nilai 75,75. Nilai ini termasuk dalam kategori baik,
dengan peringkat "B" berdasarkan SUS.
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