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Abstrak

Sejak berdiri, informasi mengenai Rumah Tahfidz Akhwat (RTA) Raudhatul Jannah Pekanbaru hanya didapat melalui berita
mulut ke mulut dan brosur edaran, begitu pula dengan seluruh proses bisnis yang terjadi, semuanya dilakukan secara manual.
Mempertimbangkan kondisi tersebut, muncul sebuah inovasi berupa perancangan UI/UX untuk persiapan pengembangan
website resmi RTA menggunakan metode Design Thinking yang akan dilakukan melalui penelitian ini. Rancangan website ini
memiliki fitur 3 utama, yaitu menampilkan informasi mengenai RTA, pendaftaran murid baru, dan layanan siswa. Perancangan
dilakukan menggunakan aplikasi Figma. Hasil perancangan berupa prototype interaktif dengan dua tipe, tipe A dan B. Dalam
proses perancangan, digunakan 14 komponen. Kedua prototype memiliki 6 menu utama, dengan jumlah halaman prototype A
sebanyak 22 halaman dan prototype B sebanyak 12 halaman. Pengujian dilakukan menggunakan Usability Testing dengan
metode Cognitive walkthrough, SEQ, A/B Testing, dan UEQ. Pengujian dilakukan terhadap 20 partisipan siswa, 10 partisipan
staf, dan 10 partisipan umum. Pengujian Cognitive walkthrough siswa memperoleh hasil 80% untuk kedua prototype, pengujian
staf memperoleh hasil 100% untuk kedua prototype, dan pengujian umum memperoleh hasil 100% untuk kedua prototype.
Pengujian UEQ untuk kedua prototype (A : B) memperoleh nilai attractiveness sebesar 2,24 : 2,49, perspicuity 1,43 : 1,33,
efficiency 1,98 : 1,98, dependability 2,30 : 2,29, stimulation 2,09 : 2,14, dan novelty 1,72 : 1,91. Berdasarkan hasil pengujian
UEQ yang dilakukan, kedua prototype sudah mencapai skala minimal good dan dapat direkomendasikan untuk pengembangan
sistem. Prototype hasil penelitian ini bermanfaat untuk membantu pihak RTA memiliki alternatif high-fidelity desain website
yang sudah teruji kegunaannya dan siap untuk diimplementasikan dalam pengembangan website.

Kata Kunci: Design Thinking, Rumah Tahfidz Akhwat (RTA), UEQ, UI/UX, Usability Testing.

UI/UX Design on RTA Websites Using the Design Thinking Method
(Case Study: Rumah Tahfidz Akhwat Raudhatul Jannah)

Abstract

Since its establishment, information about the Rumah Tahfidz Akhwat Raudhatul Jannah Pekanbaru (RTA) has only been
obtained through word of mouth and circular brochures, as well as all business processes that occur, everything is done
manually. Considering these conditions, an innovation emerged in the form of UI/UX design in preparation for developing the
official RTA website using the Design Thinking method which will be carried out through this research. The design of this
website has 3 main features, namely displaying information about RTA, new student registration, and student services. The
design is done using the Figma application. The result of the design is an interactive prototype with two types, type A and B. In
the design process, 14 components are used. Both prototypes have 6 main menus, with a total of 22 pages for prototype A and
12 pages for prototype B. Testing is carried out using Usability Testing with the Cognitive walkthrough, SEQ, A/B Testing, and
UEQ methods. Tests were conducted on 20 student participants, 10 staff participants, and 10 general participants. Student
Cognitive walkthrough testing obtained 80% results for both prototypes, staff testing obtained 100% results for both prototypes,
and general testing obtained 100% results for both prototypes. The UEQ test for both prototypes (A : B) obtained attractiveness
values of 2.24 : 2.49, perspicuity 1.43 : 1.33, efficiency 1.98 : 1.98, dependability 2.30 : 2.29, stimulation 2.09 : 2.14, and novelty
1.72: 1.91. Based on the results of the UEQ testing conducted, the two prototypes have reached a minimum good scale and can
be recommended for system development. The prototype of this research is useful to help RTA to have alternative high-fidelity
website designs that have been tested for their usability and are ready to be implemented in website development.

Keywords: Design Thinking, Rumah Tahfidz Akhwat (RTA), UEQ, Ul/UX, Usability Testing.
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I. PENDAHULUAN

Saat ini, banyak lembaga yang sudah memanfaatkan
perkembangan teknologi untuk mengautomatisasi bisnis demi
kemudahan dan kenyamanan baik dari sisi penyedia maupun
pengguna layanan. Teknologi informasi memiliki peran yang
besar dalam aktivitas sehari-hari, termasuk menjadi fasilitator
bisnis [1]. Menurut survei yang dilakukan oleh statista.com
per Januari 2022, tercatat 204.7 juta warga Indonesia yang
menggunakan internet. Dengan jumlah tersebut, Indonesia
berada pada peringkat keempat negara dengan pengguna
internet terbanyak [2].

Meski penggunaan teknologi dan internet dengan berbagai
kemudahan yang ditawarkan sudah sangat lumrah, masih
banyak bisnis yang belum memanfaatkannya. Salah satunya
adalah Rumah Tahfidz Akhwat (RTA) Raudhatul Jannah. RTA
merupakan lembaga pendidikan tahfidz Al-Qur’an khusus
wanita yang berlokasi di Jalan Serasi, Kel. Tobek Gadang,
Kec. Bina Widya, Kota Pekanbaru. Berdiri pada tahun 2021
dengan demografi siswa yang beragam tanpa ada batasan usia
mulai dari siswa Sekolah Dasar (SD) hingga lansia, terhitung
Agustus 2022 RTA memiliki lebih dari 400 siswa aktif. Sejak
berdiri, informasi mengenai RTA hanya didapat melalui berita
mulut ke mulut dan brosur edaran. Begitu pula dengan seluruh
proses bisnis yang terjadi, semuanya dilakukan secara manual.
Dengan banyaknya jumlah siswa yang terus bertambah dan
hingga saat ini masih belum ada sistem pencatatan SPP,
pendaftaran ujian, dan pendaftaran siswa baru yang terstruktur
dan semuanya masih dilakukan secara manual, staf merasa
kesulitan dan tidak jarang merasa kebingungan.

Mempertimbangkan kondisi tersebut, maka muncul sebuah
inovasi berupa perancangan UI/UX untuk persiapan
pengembangan website resmi RTA dengan metode Design
Thinking yang akan dilaksanakan melalui penelitian ini.
Website berperan penting dalam sebuah instansi, karena pada
saat ini, pengguna banyak menggunakan mesin pencarian
untuk mengetahui informasi [3]. Website ini direncanakan
akan memuat semua informasi mengenai RTA seperti lokasi
gedung, fasilitas, sistem pembelajaran, informasi penerimaan
siswa baru, dan masih banyak lainnya. Tidak hanya itu,
website ini juga direncanakan memiliki akses layanan siswa
dengan fitur konfirmasi pembayaran SPP, pendaftaran ujian,
dan menampilkan jadwal kelas, begitu pula dengan layanan
pendaftaran siswa baru.

Pada level individu, user interface dapat memiliki peran
yang sangat besar, contohnya user interface yang baik dapat
membantu seorang dokter membuat diagnosis yang akurat dan
membantu seorang pilot menerbangkan pesawat. Namun,
sebaliknya, user interface yang terlalu kompleks dapat
membuat pengguna mengalami  kesulitan dan bisa
mengakibatkan terjadinya kesalahan penggunaan. Untuk
mencegah terjadinya hal tersebut, dibutuhkan user experience
yang berperan sebagai jembatan antar user interface dan
pengguna. Dengan adanya user experience yang memenuhi
kebutuhan penggunanya, sistem yang diimplementasikan akan
lebih mudah dan nyaman untuk digunakan [4].

Sementara itu, Design Thinking dapat membantu dalam
proses empati terhadap target pengguna. Serangkaian proses

yang dilewati adalah bertanya mengenai masalah, asumsi yang
ada, dan dampaknya. Design Thinking merupakan konsep
yang diekembangkan oleh Brown dan Wyatt, dimana konsep
ini menghasilkan solusi yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna, sehingga dinilai efektif [5]. Design Thinking
bertujuan untuk mengintegrasikan kebutuhan, kemungkinan
teknis, dan persyaratan kesuksesan bisnis [6]. Design Thinking
memiliki 4 elemen penting, yaitu People Centered (setiap
tindakan berpusat pada kebutuhan pengguna), Highly Creative
(memberikan keleluasaan kreativitas), Hands On (percobaan
proses desain pada dunia nyata), dan Iterative (tahapan
dilakukan berulang kali untuk menghasilkan produk yang
sesuai) [7].

Terdapat beberapa penelitian yang
mengimplementasikan Design Thinking untuk menghasilkan
UI/UX. Razi dkk menggunakan Design Thinking dengan
metode pengumpulan data kuantitatif (survei) dan kualitatif
(wawancara), menggunakan metode pengujian digital
prototyping dan kuisioner, dan menghasilkan 1 prototype baru
untuk mobile app "Kembaliin” [8].

Susanti dkk menggunakan Design Thinking dengan metode
pengumpulan data kualitatif (wawancara), menggunakan
metode pengujian component testing, dan menghasilkan 1
prototype baru untuk mobile app "M-Voting" [9].

Muhyidin dkk menggunakan metode prototyping dengan
metode  pengumpulan  data  kualitatif ~ (wawancara),
menggunakan metode pengujian User Acceptance Testing
(UAT), dan menghasilkan 1 prototype re-design untuk mobile
app "My CIC” [10].

Al-Farug dkk menggunakan metode prototyping dengan
metode  pengumpulan data  kualitatif ~ (wawancara),
menggunakan metode pengujian black box, dan menghasilkan
1 prototype baru untuk mobile app "Semarang Virtual
Tourism” [11].

Herfandi dkk menggunakan Design Thinking dengan
metode  pengumpulan  data  kualitatif ~ (wawancara),
menggunakan metode pengujian User Acceptance Testing
(UAT), dan menghasilkan 1 prototype re-design website BPR
NTB Sumbawa [12].

Sedang pada penelitian ini, digunakan metode Design
Thinking, dengan metode pengumpulan data kuantitatif
(survei) dan kualitatif (wawancara), menggunakan metode
pengujian Usability Testing, dan menghasilkan 2 alternatif
prototype baru untuk website Rumah Tahfidz Akhwat (RTA)
Raudhatul Jannah Pekanbaru.

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah menganalisis
perancangan website RTA dengan memperhatikan aspek user
interface (Ul) dan user experience (UX), menghasilkan desain
solusi website RTA yang sesuai dengan kebutuhan pengguna,
membantu pihak developer mengembangkan website tersebut,
dan membantu pihak mengambil keputusan untuk melanjutkan
pembangunan website.

Il. LANDASAN TEORI

A. UIJUX
UI/UX adalah singakatan dari User interface (Ul) dan
User experience (UX) yang merupakan desain tampilan
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visual dalam sebuah aplikasi atau alat pemasaran digital
dalam bentuk website yang dapat meningkatkan brand yang
dimiliki oleh bisnis atau perusahaan [13].

B. User Interface (Ul)

Ul atau User interface adalah ilmu tentang tata letak grafis
suatu web atau aplikasi. Cakupan Ul adalah tombol yang akan
ditekan oleh pengguna, teks, gambar, text entry fields, dan
semua item yang berinteraksi dengan pengguna. Termasuk
layout, animasi, transisi, dan semua interaksi kecil. Tujuan
dari desain Ul adalah merancang interface yang efektif untuk
sistem perangkat lunak. Pengguna sering menilai sistem
bukan dari fungsinya, melainkan dari user interface-nya. Jika
desain user interface-nya yang buruk, dapat menjadi alasan
untuk tidak menggunakan software. Selain itu, interface yang
buruk menyebabkan pengguna membuat kesalahan fatal.
Desain harus bersifat user-centered, artinya pengguna sangat
terlibat dalam proses desain [10].

C. User Experience (UX)

Menurut definisi dari 1SO 9241-210, User experience
merupakan persepsi seseorang dan responnya dari
penggunaan sebuah sistem, produk, dan jasa. UX dirancang
untuk memudahkan user untuk mencapai keinginannya dalam
berinteraksi atau mencari informasi dari suatu produk yang
didukung oleh Ul yang baik pula. Selain itu, UX yang baik
juga harus bisa memberikan pengalaman yang menyenangkan
dan menarik Kketika berinteraksi dengan produk. UX
memegang perananan yang tidak kalah penting dengan Ul
karena dengan adanya kemudahan UX dapat meningkatkan
keuntungan bisnis. Elemen-elemen yang terdapat di UX
adalah fitur, navigasi, sturktur desain, copywriting [14].

D. Design Thinking

Design Thinking adalah proses berulang untuk memahami
pengguna, menantang asumsi, dan mendefinisikan kembali
masalah untuk menemukan strategi dan solusi alternatif yang
mungkin tidak segera terlihat pada tingkat pemahaman awal.
Pada saat yang sama, Design Thinking memberikan
pendekatan berbasis solusi untuk memecahkan masalah. Ini
adalah cara berpikir dan bekerja serangkaian metode yang
sederhana dan jelas (Putra, 2020). Terdapat 5 tahapan dalam
Design  Thinking, vyaitu; Empathize (mendapatkan
pemahaman empatik tentang masalah yang dicoba untuk
diselesaikan), Define (mengumpulkan ide-ide hebat untuk
membangun  fitur,  fungsi, dan elemen), Ideate
(mengidentifikasi solusi baru untuk pernyataan masalah yang
dibuat, dan dapat mulai mencari solusi untuk masalah),
Protoype (mengimplementasikan ide yang sudah didapat
dalam tahap sebelumnya menjadi sebuah aplikasi/produk uji
coba), dan Testing [15].

E. Survei

Metode penelitian survei adalah suatu metode dimana
dalam pengumpulan datanya bisa menggunakan kuesioner
dan wawancara yang didapat dari sampel berupa orang, yang
mana dari data tersebut akan dapat mewakili suatu populasi
tertentu sesuai dengan kepentingan penelitian, baik untuk

mengetahui siapa mereka, apa yang mereka pikir, rasakan,
atau kecenderungan suatu tindakan [16].

F. Wawancara

Wawancara adalah pertukaran informasi, opini, atau
pengalaman dari satu orang ke orang lain. Tujuan
dilakukannya wawancara ialah mengumpulkan informasi
yang lengkap, akurat, dan adil. Seorang pewawancara yang
baik mencari pengungkapan atau wawasan (insight), pikiran
atau sudut pandang yang menarik, yang cukup bernilai untuk
diketahui, bukan hal yang sudah secara umum didengar atau
diketahui [17].

G. User Experience Questionnaire (UEQ)

Kuesioner UEQ atau User Experience Questionnaire,
termasuk salah satu kuesioner yang hasilnya dapat digunakan
dalam Usability Testing untuk mengukur tingkat user
experience suatu produk dengan cepat. Terdapat 6 skala
dengan total 26 elemen yang dikategorikan berdasarkan skala-
skala pengukuran yang terdapat pada UEQ [18].

H. Usability Testing

Usability Testing adalah salah satu kategori metode dalam
evaluasi usability yang mengobservasi pengguna sebuah
desain kemudian diambil data dan menganalisanya. Biasanya,
selama tes peserta akan mencoba menyelesaikan tugas,
sementara pengamat melihat, mendengar, dan membuat
catatan. Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi masalah
kegunaan, mengumpulkan data kualitatif dan kuantitatif, dan
menentukan kepuasan pengguna dengan produk [19].

I. Cognitive Walkthrough

Cognitive walkthrough merupakan sebuah pengujian
dimana peneliti menjelaskan tugas-tugas yang harus
dikerjakan oleh partisipan pengujian, dan mempersilakan
partisipan untuk mengerjakan tugas yang telah ditentukan.
Ketika partisipan mengerjakan tugas, aktivitas dari partisipan
ketika melakukan pengerjaan tugas akan dicatat. pengujian
yang dilakukan berfokus kepada kemudahan dan kenyamanan
penggunaan aplikasi dengan cara memberikan tugas-tugas
beserta daftar lengkap penyelesaian tugas [20].

J. Single Ease Question (SEQ)

SEQ merupakan sebuah post task questionnaire yang
ditanyakan pada akhir pengujian dengan memberikan sebuah
pertanyaan berdasarkan pengalaman partisipan pengujian.
Partisipan diminta untuk memberi nilai dari skala 1 hingga 7,
1 berarti sangat sulit dan 7 berarti sangat mudah [21].

K. A/B Testing

Metode pengujian A/B Testing dilakukan dengan cara
membandingkan dua varian prototype atau antarmuka. Tujuan
dari A/B Testing adalah untuk menemukan solusi desain yang
paling efisien [22].
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111. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini berupa
metode Design Thinking. Terdapat 5 tahapan dalam metode
ini, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test [23].
Adapun prosesnya dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

EMPATHIZE —> DEFINE —> IDEATE —> PROTOTYPE —> TEST

_________ — e B

Mendefinisikan Mencetuskan ide-ide Perancangan i :

“’ed'“‘jtai‘ '(“ahsa’a" masalah dan | sebagai solusi prototipe desain H pe”g““a‘” degal |
ankeunnan kebutuhan | masalah solusi Sojust !

Vo y ieve S gRootAsess Y oot N v Vo y Ienivoie 5

Proses: Wawancara

1 Proses: Pemetaan | Proses: User journey

Proses: Pencetusan map, user flow, H i
( ) | |
t:vae‘:rt\'; S;‘Q’;‘ masalah dan ide solusi, penentuan information | p’;_’:(‘:; “;EED(‘;W: !
P Kkebutuhan i kebutuhan, how- | prioritization idea architecture sting,
(kuantitatif). might-we. wireframe, prototype

.......... |

: H Output: Fitur-fitur
| Output: Kesimpulan | yang akan
fitur-fitur yang | dikembangkan
dibutuhkan calon dibutuhkan dan urutan pengerjaan
pengguna, preferensi i diinginkan calon fitur-fitur berdasarkan
Ul (color scheme dan H pengguna tingkat user value dan
font)

......... FREIEEEEE | RN e,

Output: User
persona, grafik fitur
yang diinginkan dan

........ [EIE55 #2 [

i H { Output Nilai UEQ |
i dan usability testing |
sebagai ukuran
| kepuasan pengguna |
1dan justifikasi apakah!
| penelitian ini sudah |
1 berhasil mencapai |
i tujuan atau belum |

Output: Low-fidelity
prototype (wireframe)
dan high-fidelity
prototype (prototype
interaktif website

A. Empathize

Pada tahap ini, dilakukan pemahaman masalah dan
identifikasi kebutuhan pengguna. Adapun yang dilakukan
adalah:

1. Pendekatan Kualitatif

Pada tahap ini, dilakukan wawancara untuk
mengumpulkan data. Dalam wawancara, dibutuhkan
responden yang berperan sebagai sumber informasi dan fakta
yang dibutuhkan. Wawancara dilakukan terhadap pihak-pihak
yang terlibat dalam lembaga RTA atau yang memiliki
ketertarikan untuk mengikuti program tahfidz Al-Quran. Hasil
dari wawancara yang dilakukan berupa user persona yang
memetakan tujuan yang ingin dicapai dari perancangan
website RTA dan apa saja kesulitan yang dihadapi oleh
narasumber yang akan diangkat menjadi permasalahan dan
membangkitkan ide solusi dalam penelitian ini dari perspektif
narasumber.

Brief Description

Ibu Rani bekerja sebagai sekretaris RTA. Sehari-harinya, Ibu Rani berurusan
dengan pendataan administrasi siswa dan guru, dan juga terlibat dalam promosi
dan marketing RTA.

Profile Goals

m « Efisiensi dalam pencatatan data calon siswa baru. (G1)
Q’) « Efisiensi dalam pembuatan jadwal ujian dan pencatatan
K‘:’ & data peserta ujian. (G2)

2 « Efisiensi dalam marketing dan promosi RTA. (G3)
« Memperluas jangkauan informasi mengenai RTA. (G4)

“atas alasan privasi, narasumoer tdak
mombari zin fotanya diambil

Ibu Rani, 55, Pekanbaru,

Staff RTA (Sekretaris) Frustrations

« Calon siswa baru harus menghubungi staff RTA yang
bertanggung jawab sebagai panitia panerimaan siswa baru untuk
mendaftar, sehingga pencatatan calon siswa baru memakan
terlalu banyak waktu. {F1)

« Pendaftaran ujian yang tidak memiliki sistem yang jelas membuat
staff bingung saat membuat jadwal ujian. (F2)

« Sulitnya promosi RTA karena masih dilakukan dengan menyebar
selebaran dan mulut ke mulut. (F3)

Personality

Introverted  Passionate

Organized

Gambar 2. User Persona Sekretaris RTA

Brief Description

Ibu Titi bekerja sebagai bendahara RTA. Sehari-harinya, Ibu Titi berurusan
dengan pendataan administrasi keuangan RTA, dan juga terlibat dalam promosi
dan marketing RTA.

Profile Goals
“,C‘L\. » Efisiensi dalam rekap pembayaran SPP siswa. (G5)
Q"‘_’ « Efisiensi dalam marketing dan promosi RTA. (G6)
k:\ “ = Memperiuas jangkauan informasi mengenai RTA. (G7)
a4 s i o0

itk o 2o ftcrya

Ibu Titi, 52, Pek .

SUeLa o Frustrations

Staff RTA (Bendahara) 5 o . "
« Seringkali, siswa membayar SPP melalui rekening atas nama yang

berbeda dengan nama yang terdaftar sebagai siswa (rekening
orang tua, saudara, teman, dll) sehingga mempersulit pendataan
rekap pembayaran SPP. (F4)
« Bukti pembayaran SPP dikirim melalui platform WhatsApp
argamizne memperlambat proses rekap. (F5)
+ Sulitnya promosi RTA karena masih dilakukan dengan menyebar
selebaran dan mulut ke mulut. (F&)

Gambar 3. User Persona Bendahara RTA

Personality

Brief Description
Sehari-hari, Tasya bekerja di toko tekstil milik orangtuanya sambil mengikuti
kelas Tahfidz di RTA setiap hari selasa dan kamis.

Profile Goals

+ Memperoleh informasi layanan akademik yang mudah diakses.
(G8)

« Memperoleh informasi jadwal belajar. (G8)

« Memperoleh informasi jadwal ujian. (G10)

« Memperoleh informasi daftar nilai ujian. (G11)

+ Memperoleh informasi tanggal pembayaran SPP. (G12)

Tasya, 22, Pekanbaru, N
Wirausahawan Frustrations
« Informasi yang disampaikan di group chat WhatsApp seringkali

terlewat sebab sehari-har tidak begitu banyak menggunakan

Personality handphone karena sangat sibuk dengan pekerjaan. (F7)

- - » Terkadang lupa sudah mendaftar ujian atau belum. (F8)
sitdonl ] « Terkadang lupa sudah membayar SPP atau belum. (F9)
Tt

Gambar 4. User Persona Siswa RTA

Brief Description
Ibu Irma adalah secrang ibu rumah tangga dan sehari-harinya |bu Irma belajar tahfidz Al-
Qur'an di RTA untuk mengisi waktu.

Profile Goals
+ Memperoleh informasi mengenai status pembayaran SPP.
) ©13)
e « Memperoleh informasi mengenai status pendaftaran ujian.
4 (G14)

“atas atasan prvass, rasumie
i Mk ot i

Bu Irma, 58, Pekanbaru, Frustrati
Ibu Rumah Tangga rustrations
+ Terkadang lupa sudah membayar SPP atau belum . (F10}

Personality + Terkadang lupa sudah mendaftar ujian atau belum. (F11)

Enoveriad  Passiznae

Gambar 5. User Persona Siswa RTA

Brief Description

Dalam kesehariannya, Aras bekerja sebagai guru TK di salah satu TK Islam swasta di kota
Pekanbaru sekaligus merangkap sebagai mahasiswa. Sebagai guru TK Islam, tentunya Aras
bertanggung jawab untuk mengajar murid-muridnya mengaji dan menghafal Al-Quran. Atas
tanggung jawab tersebut, Aras tertarik untuk mempelajari Tahfidz Al-Quran guna memberi murid-
muridnya pendidikan berkualitas.

Profile Goals

« Memperoleh pendidikan tahfidz Al-Quran dari lembaga
berkualitas. (G16)

Aras, 21, Pekanbaru,

Mahasiswa dan guru TK Eliesiiations

+ Sulit mencari lembaga pendidikan tanfidz Al-Quran yang dapat
menyesualkan dengan jadwal kerja dan kuliah. (F12)

« Kurangnya informasi mengenai lembaga pendidikan tahfidz Al-
Quran yang berlokasi di kota Pekanbaru. (F13)

Personality

R —

Gambar 6. User Persona Pihak Luar RTA
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2. Pendekatan Kuantitatif

Pada tahapan ini, dilakukan survei mengenai usia,
preferensi skema warna dan jenis font, tingkat kesulitan
prosedur konfirmasi pembayaran SPP dan pendaftaran ujian,
dan pertanyaan opsional mengenai fitur yang diinginkan.

B. Define

Pada tahap ini, ditentukan pain points berdasarkan
kesulitan dan permasalahan yang ditemukan. Selanjutnya,
dilakukan How-Might-We bersumber dari pernyataan masalah
[24] dimana pertanyaan permasalahan tersebut dapat dijawab
dengan merujuk pada setiap kemungkinan cara
penyelesaiannya atau might.

pain points

Staff administrasi sulit mendata
pembayaran SPP siswa karena
banyak yang membayar SPP dari
rekening dengan nama yang berbeda
dengan nama siswa yang terdaftar
tanpa memberi konfirmasi ke bagian
keuangan RTA.

Pendaftaran murid baru
wakiu lama
karena harus
menghubungi panitia
terbatas. pendaftaran melalui
platform whatsapp.

Sulit mempr ikan
RTA karena media
promosi masih sangat

Staff administrasi sulit mendata pembayaran
SPP siswa karena konfirmasi pembayaran
SPP hanya dilakukan via WhatsApp
sehingga sulit mencari chatroom dan
terkadang terlewat karena banyaknya chat
yang masuk.

Panitia ujian sulit membuat jadwal ujian
karena pendaftaran ujian tidak memiliki sistem
yang terstruktur dan pendaitaran ujian masih
dilakukan via chat WhatsApp.

Informasi mengenai jadwal kegiatan
akademik seperti perubahan jam,
pergantian instruktur, dan lain lain sudah melakukan sudah melakukan

yang selama ini hanya disampaikan di pembayaran SPP atau pendaftaran ujian atau
group chat WhatsApp seringkali belum. belum.
terlewat

Terkadang siswa lupa Terkadang siswa lupa

how-might-we

Menyediakan fitur Layanan Siswa yang
memuat informasi mengenai status
p y SPP yang memt
siswa untuk mengkonfirmasi pembayaran
Menyediakan fitur SPP, informasi mengenai pendaftaran ujian
pendaftaran siswa yang memungkinkan siswa untuk mendaftar
online ujian, dan juga memuat informasi mengenai
kegiatan akademik dan juga dapat
menampilkan notifikasi reminder (pengingat)
untuk pembayaran SPP dan pendaftaran
ujian

Gambar 7. Pain Points dan How-Might-We

Memberikan informasi
lengkap mengenai RTA
di website

Pada gambar di atas, fitur-fitur dikelompokkan kedalam
tiga kategori yaitu kategori pertama adalah fitur-fitur yang
berhubungan dengan informasi mengenai RTA dalam kotak
ungu, fitur pendaftaran murid baru dalam kotak hijau, dan
fitur-fitur yang berubungan dengan layanan siswa dalam
kotak biru.

C. ldeate

Berdasarkan hasil pemetaan kebutuhan yang sudah
dilakukan pada tahap sebelumnya, maka diperoleh beberapa
ide solusi dari permasalahan dan kebutuhan yang sudah
didefinisikan dan dipetakan. Pada tahap sebelumnya,
ditemukan total 8 kebutuhan dan pada tahap ini ketujuh
kebutuhan tersebut dikembangkan menjadi 16 ide solusi.

Solution Idea

Menyediakan informasi
mengenai kurikulum,
program, dan sistem
pembelajaran RTA.

Menyediakan fitur galeri

yang menampilkan foto-

foto gedung, fasilitas dan
Kkegiatan RTA

Menyediakan informasi
mengenai latar belakang
RTA.

Menyediakan informasi Menyediakan informasi
kontak RTA yang dapat nomor rekening donasi
dihubungi (infaq).

Menyediakan informasi
mengenai RTA Mart

Menyediakan menu
keuangan pada fitur
Layanan Siswa.

Menyediakan reminder
pembayaran SPP pada fitur
Layanan Siswa.

Menyediakan fitur
pendaitaran siswa baru

Menyediakan form upload
bukti pembayaran SPP
pada menu Keuangan.

Menyediakan informasi status pembayaran SPP dan
informasi tagihan SPP pada menu Keuangan pada fitur
Layanan Siswa.

Menyediakan form
pendaftaran ujian pada
|menu Akademik dalam fitur
Layanan Siswa

Menyediakan informasi
status pendaftaran ujian
dan informasi jadwal ujian
pada menu Akademik.

Menyediakan menu
Akademik pada fitur
Layanan siswa.

Menyediakan informasi jadwal kelas (jam masuk,
instruktur/musyrifah, ruangan) pada halaman utama menu
Akademik pada fitur Layanan Siswa.

Menyediakan reminder
pendaftaran ujian pada fitur
Layanan Siswa.

Gambar 8. Solution ldea

Fitur-fitur yang sudah ditentukan akan dibagi-bagi
berdasarkan user value dan effort yang dibutuhkan dalam
pengerjaannya. Penentuan prioritization idea tidak hanya
ditinjau dari tingkat kesulitan pengerjaan dan user value-nya,
namun juga hasil dari wawancara dan survei. lde-ide akan
dikelompokkan berdasarkan user value dan effort
pengerjaannya yang terbagi dalam dua kategori, high dan low.
Penentuan user value dan effort dilakukan dengan cara
brainstorming bersama pihak desainer dan developer [25].
Digunakan Eisenhower Matrix sebagai acuan dimana matriks
berukuran 2x2 tersebut memiliki sumbu X dan Y dimana
sumbu X mewakili urgensi dan sumbu Y mewakili
kepentingan. Matriks ini memiliki 4 kuadran, kuadran 1
penting dan medesak, kuadran 2 penting tapi tidak begitu
mendesak, kuadran 3 mendesak tapi tidak terlalu penting, dan
kuadran 4 mendesak tapi tidak penting. Adapun Kkriteria
beberapa kriteria untuk penentuan user value dan effort dari
masing-masing solusi sebagai berikut:

1. Kiriteria user value high: fitur-fitur utama

2. Kriteria user value low: fitur-fitur sampingan

3. Kiriteria effort high: fitur-fitur yang membutuhkan usaha
ekstra untuk mengerjakannya.

4. Kiriteria effort low: fitur-fitur yang mudah dikerjakan,
tidak membutuhkan usaha ekstra.
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High

Galeri foto Konfirmasi
gedung dan pembayaran
kegiatan RTA SPP

informasi latar
belakang RTA

informasi status Pendaftaran
pembayaran SPR ujian

=1 1521 i53) (58,58 (58,510 =125

informasi Informasi
mengenal RTA kontak dan
Mart donasi

Pendaftaran
murid baru

informasi status
pendaftaran jian

(54) 155,56) = 1512, 514)

USER VALUE

Reminder Reminder
pembayaran pendaftaran
SPP ujian

Jadwal kelas

10y

(s 515}

Low

Low EFFORT High
Gambar 9. Prioritization ldea

D. Prototype
Pada tahap ini, terdapat wirefame yang merupakan
kerangka atau struktur dasar untuk membantu proses desain.

Beranda  ProgramTahfidz  RTAMert  Galerl Kotk Layanan Siswa
-

Ingin mengikuti kelas tahfidz tapi terhalang
banyak kesibukan? Jangan khawatir, kami
punya solusinya!

siswa dan calon siswa kami dengan cemografi
rkan beberapa program yang dapat

Program 1

Suctah menemukan program yang tepat dan ingin mengikuti kelas?
Klik tulisan barikut untuk mendaftar!

Gambar 10. Wireframe

Selain itu, terdapat juga komponen yang merupakan
bagian yang akan digunakan dalam pembuatan desain UI.
Komponen digunakan untuk menjaga keseragaman desain.
Terdapat 14 komponen yang digunakan, diantaranya:

1. Color style
2. Text style
3. Logo
4. Button
5. Input field
6. Dropdown
7. Table
8. Attach file
9. Navbar
10. Footer
11. Side bar
12. Side menu
13. Notifikasi
14. Card program
Komponen yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 10.

Color Style Text Style
siye Fooi-Weig e Uneigt
. =
.- pisplay .
The oo sopt omox
AEEEEE
.. n

Rt

Gambar 11. Komponen

E. Test

Tahapan pengujian ini dilakukan dengan menguji
prototype untuk mendapatkan feedback. Partisipan pengujian
terdiri dari 20 orang siswa, 10 orang staf, dan 10 orang
partisipan umum. Pengujian dilakukan dengan menggunakan
Usability Testing dengan metode Cognitive walkthrough,
Single Ease Question (SEQ), dan A/B Testing, dan UEQ. Alur
pengujian dapat dilihat pada diagram di bawah ini.

Cognitive
Walkthrough

.|Single Ease Question
(SEQ)

User Experience
Questionnaire (UEQ)

A/B Testing

A

Gambar 12. Alur Proses Pengujian

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Implementasi Prototype

Kedua prototype menampilkan informasi dan memiliki
fungsi yang sama, namun memiliki tampilan desain antarmuka
yang berbeda. Tujuan dari perbedaan desain tersebut adalah
untuk mengetahui preferensi calon pengguna dan mengetahui
desain mana yang lebih efisien. Kedua prototype menampilkan
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informasi singkat mengenai RTA dan program kelasnya,
beserta dengan informasi kontak dan donasi. Selain itu, kedua
prototype juga memiliki akses layanan keuangan dan
akademik siswa yang memungkinkan siswa untuk melakukan
konfirmasi pembayaran SPP, melihat jadwal kelas, dan
mendaftar ujian. Kedua prototype juga memiliki akses layanan
siswa bagi staf atau admin, dimana admin dapat meninjau
bukti pembayaran SPP siswa, melihat statistik jumlah siswa
yang sudah melakukan pembayaran SPP, memberi reminder
untuk siswa agar segera membayar SPP. Admin juga dapat
melakukan input jadwal kelas, melihat statistik jumlah siswa
yang sudah melakukan pendaftaran ujian, dan memberi
reminder untuk siswa agar segera mendaftar ujian. Adapun
tampilan antarmuka untuk kedua prototype dapat dilihat
sebagai berikut.

1. Prototype A

Berikut merupakan tampilan desain antarmuka prototype
A.

Gambar 13. Tampilan Prototype A

2. Prototype B
Berikut merupakan tampilan desain antarmuka prototype

Gambar 14. Tampilan Prototype B

B. Hasil Pengujian
1. Cognitive Walkthrough

Dilakukan pengujian untuk kedua prototype dengan
partisipan pengujian yang terdiri dari 20 partisipan siswa, 10
partisipan staf, dan 10 partisipan umum. Pengujian tersebut
memperoleh hasil sebagai berikut.

Tabel 1. Hasil Pengujian Cognitive Walkthrough
Persentase Keberhasilan

Partisipan
A B
Siswa 80% 100%
Staf 80% 100%
Umum 100% 100%

Menurut observasi yang dilakukan selama proses
pengujian, penyebab gagalnya partisipan pengujian adalah
pada halaman keuangan siswa dan staf prototype A, untuk
menuju halaman konfirmasi pembayaran siswa dan peninjauan
bukti pembayaran SPP staf dilakukan melalui tulisan yang jika
diklik akan membuka halaman yang dituju. Sementara pada
prototype B, tulisan tersebut diganti dengan tombol. Tulisan
tersebut dinilai kurang menarik perhatian, sehingga terlewat
oleh beberapa partisipan pengujian mengakibatkan gagalnya
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akses menuju halaman tersebut. Tombol pada prototype B
dinilai lebih menarik pandangan, sehingga tidak ada halaman
yang terlewat.

PROTOTYPE A

PROTOTYPEB

Gambar 15. Perbedaan Prototype A dan B
2. SEQ
Setelah selesai menjalankan pengujian, 20 partisipan siswa
dan 10 partisipan staf diminta untuk mengisi google form berisi
pertanyaan SEQ untuk mengetahui performa prototype secara

keseluruhan. Pengujian tersebut memperoleh hasil sebagai
berikut.

Tabel 2. Hasil Pengujian SEQ
A B

Skala
Jumlah % Jumlah %
1 - - - -
2 - - - -
3 - - - -
4 2  6,7% - -
5 6 20% 7  23,3%
6 11 36,7% 10 33,3%
7 11 36,7% 13 43,3%

Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah prototype
mudah digunakan keseluruhan atau tidak, dalam penelitian ini
juga digunakan untuk membandingkan kedua prototype, mana
yang lebih mudah digunakan. Digunakan skala 1-7 untuk
menilai tingkat kesulitan, 1 berarti sulit dan 7 berarti mudah.
Pengujian yang dilakukan menunjukkan hasil berupa 36,7%
dari total partisipan pengujian memilih skala 7 (mudah) untuk
prototype A, dan 43,3% dari total partisipan pengujian
memilih skala 7 (mudah) untuk prototype B. Berdasarkan data
tersebut, disimpulkan bahwa prototype B lebih mudah
digunakan secara keseluruhan dimana data menunjukkan lebih
banyak partisipan yang merasa prototype B secara keseluruhan
mudah digunakan.

3. A/B Testing

Setelah selesai menjalankan pengujian, partisipan diminta
untuk mengisi Google Form untuk mengetahui preferensi
antar muka masing-masing partisipan. Dilakukan testing untuk
kedua versi dengan dengan 20 partisipan siswa dan 10
partisipan staf. Pengujian tersebut memperoleh hasil sebagai
berikut.

Tabel 3. Hasil Pengujian A/B Testing Siswa

Jumlah
Halaman

A B
Halaman pengunjung 14 6
Dashboard siswa 12 8
Keuangan siswa 4 16
Form upload bukti pembayaran SPP 4 16
Lihat jadwal 14 6
Pendaftaran ujian 8 12
Rata-Rata 9,34 10,67

Tabel 4. Hasil Pengujian A/B Testing Staf

Jumlah

Halaman

>

B

Halaman pengunjung

Dashboard admin

Pembayaran SPP

Konfirmasi pembayaran SPP

Lihat jadwal

Input jadwal

Pendaftaran ujian

NNk wk N~
S|oo|wo|w|~|w©||w

Rata-Rata

‘!A
(o]
©
w

Pengujian ini dilakukan untuk membandingkan kedua
prototype setiap halaman, mengetahui preferensi calon
pengguna. Berdasarkan observasi yang dilakukan saat
partisipan menjalankan demo prototype dan data hasil survei,
maka dapat ditarik beberapa poin sebagai berikut:

a. Halaman pengunjung (beranda, dan halaman lainnya selain
dashboard siswa/admin) versi A lebih ramah pengguna,
sementara halaman beranda versi B membuat pengguna
yang tidak begitu familiar dengan teknologi merasa
bingung.

b. Halaman dashboard siswa versi A lebih mudah dimengerti
oleh pengguna dengan usia lebih tua (50 tahun keatas),
dapat disimpulkan bahwa halaman dashboard siswa versi
A lebih ramah pengguna.

c. Halaman dashboard admin versi B lebih mudah dimengerti
oleh pengguna karena letak tombol lebih jelas dan mudah
ditangkap oleh mata.

d. Halaman pembayaran SPP (keuangan) siswa versi B lebih
mudah dimengerti oleh pengguna.

e. Halaman pembayaran SPP admin versi B lebih mudah
dimengerti oleh pengguna.

f. Halaman form upload bukti pembayaran SPP siswa versi B
lebih  mudah dimengerti oleh pengguna, sebagian
pengguna merasa kesulitan menemukan form upload bukti
pembayaran SPP pada versi A.

g. Halaman konfirmasi pembayaran SPP admin versi B lebih
mudah dimengerti oleh pengguna.

h. Halaman lihat jadwal kelas siswa versi A lebih mudah
dimengerti oleh pengguna, sebagian pengguna merasa
terlalu banyak komponen (fitur jadwal musyrifah (guru),
kalender) pada versi B dan hal tersebut cukup
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membingungkan pengguna,
berusia 50 tahun ke atas.

i. Halaman lihat jadwal kelas admin versi B lebih mudah
dimengerti pengguna. Banyak pengguna merasa tampilan
versi B lebih tertata.

j. Halaman pendaftaran ujian siswa versi B lebih mudah
dimengerti pengguna.

k. Halaman pendaftaran ujian admin versi B lebih mudah
dimengerti pengguna.

I. Secara keseluruhan, nilai prototype versi B lebih tinggi
dibanding prototype versi A.

terutama bagi pengguna

4. UEQ

Pada pengujian ini, terdapat 26 butir pertanyaan yang harus
dijawab oleh 20 partisipan siswa dan 10 partisipan staf.
Pengujian tersebut memperoleh hasil sebagai berikut. Dari
kedua grafik di bawah, maka dapat disimpulkan bahwa seluruh
aspek UEQ untuk kedua versi desain memperoleh nilai diatas
atau setara dengan good.

||
=5
. T
|

Gambar 16. Graflk Benchmark UEQ Prototype A
- -\-/I/m

Gambar 17. Graflk Benchmark UEQ Prototype B

Hasil dari kedua grafik berikut akan dijabarkan pada tabel
dibawah ini.

Tabel 5. Perbandingan Nilai UEQ Prototype A dan B

Aspek UEQ Nilai

spe

P A B
Attractiveness 2,24 2,49
Perspicuity 1,43 1,33
Efficiency 1,98 1,98
Dependability 2,30 2,29
Stimulation 2,09 2,14
Novelty 1,72 1,91
Total 11,76 12,14

Pengujian dilakukan terhadap calon pengguna website
yang berstatus sebagai siswa dan staf. Tujuan dilakukannya
pengujian ini adalah untuk mengetahui dan mengukur
pengalaman pengguna saat menjalankan prototype. Pada
penelitian ini, UEQ digunakan sebagai perbandingan antar
prototype. Terdapat 5 skala penilaian pada grafik tersebut,
yaitu excellent, good, above average, below average, dan bad.

Jika penilaian mencapai skala di bawah excellent, maka dapat
dilakukan iterasi perbaikan desain untuk mencapai hasil yang
lebih baik.

Dari hasil pengujian, didapatkan hasil pengujian UEQ
prototype A dengan nilai attractiveness 2,24 (excellent) yang
berarti tampilan prototype sudah menarik. Nilai perspicuity
1,43 (above average) yang berarti prototype sudah jelas dan
mudah digunakan, meski tidak mencapai nilai maksimal
excellent, diusut berdasarkan beberapa pengujian sebelumnya
disebabkan oleh tampilan halaman konfirmasi pembayaran
SPP untuk siswa yang membingungkan. Nilai efficiency 1,98
(excellent) yang berarti prototype sudah efisien. Nilai
dependability 2,30 (excellent) yang berarti prototype sudah
dapat diandalkan. Nilai stimulation 2,09 (excellent) yang
berarti prototype sudah dapat menstimulasi pengguna. Nilai
novelty 1,72 (excellent) yang berarti prototype sudah inovatif.

Dari hasil pengujian, didapatkan hasil pengujian UEQ
prototype B dengan nilai attractiveness 2,49 (excellent) yang
berarti tampilan prototype sudah menarik. Nilai perspicuity
1,33 (above average) yang berarti prototype sudah jelas dan
mudah digunakan, meski tidak mencapai nilai maksimal
excellent, diusut berdasarkan beberapa pengujian sebelumnya
disebabkan oleh tampilan halaman beranda yang
membingungkan dan terlalu banyak komponen (fitur jadwal
musyrifah (guru), kalender) pada halaman lihat jadwal siswa,
hal tersebut cukup membingungkan pengguna, terutama bagi
pengguna berusia 50 tahun ke atas. Nilai efficiency 1,98
(excellent) yang berarti prototype sudah efisien. Nilai
dependability 2,29 (excellent) yang berarti prototype sudah
dapat diandalkan. Nilai stimulation 2,14 (excellent) yang
berarti prototype sudah dapat menstimulasi pengguna. Nilai
novelty 1,91 (excellent) yang berarti prototype sudah inovatif.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan penelitian dan hasil analisa telah yang
dilakukan, maka ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Desain solusi berupa protoype website RTA berhasil
dibangun menggunakan metode Design Thinking.

2. Prototype yang dirancang dapat membantu pihak
developer dalam proses pengembangan.

3. Berdasarkan hasil pengujian Cognitive walkthrough dan
SEQ, prototype ini sudah berjalan dengan baik sesuai
fungsionalitas dan sesuai kebutuhan pengguna.

4. Berdasarkan hasil pengujian UEQ vyang dilakukan,
prototype ini sudah mencapai skala minimal good.

5. Penelitian ini berfokus pada perancangan UI/UX website
untuk lembaga RTA.

6. Perancangan desain yang dijadikan objek penelitian
berbasis website prototype.

Adapun saran untuk pengembangan selanjutnya adalah:

1. Diharapkan ada penambahan partisipan pengujian untuk
hasil yang lebih akurat dan mendalam.

2. Diharapkan ada iterasi perbaikan desain untuk mencapai
hasil maksimal (excellent) pada UEQ.

3. Diharapkan dilakukan pelaksanaan pembangunan website
RTA.
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