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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong lembaga pendidikan untuk 
beradaptasi dalam penyebaran informasi. Website menjadi media utama yang dapat 
meningkatkan kredibilitas, aksesibilitas, dan efektivitas. Namun, banyak lembaga yang 
masih mengandalkan media sosial sebagai sarana utama dalam menyampaikan 
informasi, yang sering kali kurang terstruktur dan sulit diakses dalam jangka panjang. 
Ma’had Tahfidz Hidayatul Qur’an (MTHQ) Bangka merupakan lembaga pendidikan 
berbasis tahfidz Al-Qur’an yang hingga saat ini belum memiliki website resmi. 
Penyebaran informasi di MTHQ disampaikan melalui media sosial, yang menyebabkan 
pengguna kesulitan dalam mengakses informasi dengan mudah dan sistematis. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan website MTHQ sebagai platform 
informasi resmi, dengan menerapkan Rapid Application Development (RAD) untuk 
mempercepat pengembangan serta framework Double Diamond guna menghasilkan 
desain UI/UX yang optimal. Metode penelitian mencakup analisis kebutuhan, 
perancangan UI/UX, pengembangan website, evaluasi usability serta implementasi 
website. Pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS) terhadap 105 
responden dari masyarakat umum menghasilkan skor 84, yang dikategorikan sebagai 
"Acceptable", Grade A, dan "Excellent", menunjukkan bahwa website memiliki 
usability tinggi, mudah digunakan, dan diterima dengan baik. Website yang 
dikembangkan juga responsif dan dapat diakses di berbagai perangkat. Dengan sistem 
ini, MTHQ kini memiliki platform informasi yang lebih cepat, terstruktur, dan 
profesional, yang diharapkan dapat meningkatkan efektivitas komunikasi dan 
penyebaran informasi.  

 
Kata Kunci: Website, Rapid Application Development (RAD), Double Diamond, 
UI/UX, System Usability Scale (SUS) 
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ABSTRACT 

The development of digital technology has encouraged educational institutions to 
adapt in the way they disseminate information. Websites have become a key medium 
that can increase credibility, accessibility and effectiveness. However, many institutions 
still rely on social media as the main means of disseminating information, which is 
often less structured and difficult to access in the long term. Ma'had Tahfidz Hidayatul 
Qur'an (MTHQ) Bangka is an educational institution based on Tahfidz Al-Qur'an that 
doesn't have an official website yet. The dissemination of information at MTHQ is done 
through social media, which makes it difficult for users to access information easily 
and systematically. This research aims to develop the MTHQ website as an official 
information platform by applying Rapid Application Development (RAD) to accelerate 
development and the Double Diamond framework to produce an optimal UI/UX design. 
The research method includes needs analysis, UI/UX design, website development, 
usability evaluation and website implementation. Testing using the System Usability 
Scale (SUS) with 105 respondents from the general public resulted in a score of 84, 
categorised as "Acceptable", "Grade A" and "Excellent", indicating that the website is 
highly usable, easy to use and well received. The developed website is also responsive 
and can be accessed on various devices. With this system, MTHQ now has a faster, 
more structured and professional information platform, which is expected to increase 
the effectiveness of communication and information dissemination. 

 
Keywords: Website, Rapid Application Development (RAD), Double Diamond, UI/UX, 
System Usability Scale (SUS) 
 

 



   

 

 xi 

DAFTAR ISI 

 
HALAMAN PENGESAHAN .............................................................................. ii 

HALAMAN PERNYATAAN BEBAS PLAGIAT Error! Bookmark not defined. 

HALAMAN PERSETUJUAN ............................................................................ iii 

HALAMAN PERSEMBAHAN .......................................................................... iv 

KATA PENGANTAR .......................................................................................... vi 

ABSTRAK ............................................................................................................ ix 

ABSTRACT .......................................................................................................... x 

DAFTAR ISI ........................................................................................................ xi 

DAFTAR GAMBAR .......................................................................................... xvi 

DAFTAR TABEL ................................................................................................ xx 

DAFTAR LAMPIRAN ...................................................................................... xxi 

BAB I PENDAHULUAN ..................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang .............................................................................................. 1 

1.2 Rumusan Masalah ........................................................................................ 4 

1.3 Tujuan Penelitian .......................................................................................... 4 

1.4 Manfaat Penelitian ........................................................................................ 5 

1.5 Batasan Masalah ........................................................................................... 5 

BAB II LANDASAN TEORI ............................................................................... 7 

2.1 Ma'had Tahfidz Hidayatul Qur’an Bangka ................................................... 7 

2.1.1 Visi Misi MTHQ .................................................................................... 9 

2.1.1.1 Visi .................................................................................................. 9 



   

 

 xii 

2.1.1.2 Misi ................................................................................................. 9 

2.2 Website ......................................................................................................... 9 

2.3 Pengembangan Website .............................................................................. 10 

2.4 Rapid Application Development (RAD) .................................................... 10 

2.5 Tahapan Rapid Application Development (RAD) ...................................... 10 

2.5.1 Requirements Planning (Perencanaan Kebutuhan) ............................. 11 

2.5.2 User Design (Desain Pengguna) ......................................................... 11 

2.5.3 Construction (Konstruksi) ................................................................... 12 

2.5.4 Cutover (Implementasi) ....................................................................... 12 

2.6 Perancangan ................................................................................................ 12 

2.7 User Interface ............................................................................................. 13 

2.7.1 Komponen User Interface ................................................................... 13 

2.8 User Experience .......................................................................................... 15 

2.8.1 Faktor User Experience ....................................................................... 15 

2.9 Double Diamond ........................................................................................ 16 

2.9.1 Tahapan Double Diamond ................................................................... 16 

2.9.2 Discover (Menemukan) ....................................................................... 17 

2.9.3 Define (Mendefinisikan) ...................................................................... 17 

2.9.4 Develop (Mengembangkan) ................................................................ 18 



   

 

 xiii 

2.9.5 Deliver (Menyampaikan) ..................................................................... 18 

2.10 System Usability Scale (SUS) .................................................................. 19 

2.11 Framework ................................................................................................ 21 

2.12 Human Computer Interaction ................................................................... 21 

2.13 Populasi dan sampel ................................................................................. 22 

2.14 Studi Literatur Sejenis .............................................................................. 22 

BAB III METODE PENELITIAN .................................................................... 31 

3.1 Objek Penelitian ......................................................................................... 31 

3.2 Alur Penelitian ............................................................................................ 31 

3.3 Requirements Planning (Perencanaan Kebutuhan) .................................... 33 

3.3.1 Discover ............................................................................................... 33 

3.3.1.1 Studi Literatur ............................................................................... 33 

3.3.1.2 Pengumpulan Data ........................................................................ 34 

3.3.2 Define .................................................................................................. 36 

3.4 User Design (Desain Pengguna) ................................................................ 37 

3.4.1 Develop ................................................................................................ 38 

3.4.2 Deliver ................................................................................................. 39 

3.5 Construction (Konstruksi) .......................................................................... 39 

3.6 Cutover (Implementasi) .............................................................................. 39 



   

 

 xiv 

3.6.1 Penentuan populasi dan sampel ........................................................... 40 

3.6.2 System Usability Scale (SUS) .............................................................. 41 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................ 46 

4.1 Requirements Planning (Perencanaan Kebutuhan) .................................... 46 

4.1.1 Discover ............................................................................................... 47 

4.1.1.1 Hasil Observasi ............................................................................. 47 

4.1.1.2 Hasil Wawancara .......................................................................... 49 

4.1.1.3 Empathy Map ................................................................................ 63 

4.1.2 Define .................................................................................................. 63 

4.1.2.1 User Persona ................................................................................. 64 

4.1.2.2 Pain and Gain ............................................................................... 67 

4.1.2.3 User Goals .................................................................................... 68 

4.1.2.4 Sitemap ......................................................................................... 71 

4.1.2.5 Kebutuhan Fungsional dan Non-Fungsional Website .................. 73 

4.2 User Design (Desain Pengguna) ................................................................ 75 

4.2.1 Develop ................................................................................................ 75 

4.2.1.1 Wireframe ..................................................................................... 76 

4.2.1.2 Design Guideline .......................................................................... 91 

4.2.1.3 Mockup ......................................................................................... 94 



   

 

 xv 

4.2.1.4 High-fidelity Prototype ............................................................... 121 

4.2.2 Deliver ............................................................................................... 123 

4.2.2.1 Iterasi-1 ....................................................................................... 124 

4.3 Construction (Konstruksi) ........................................................................ 130 

4.4 Cutover (Implementasi) ............................................................................ 132 

4.4.1 Evaluasi Website ................................................................................ 132 

4.4.2 Deployment Website .......................................................................... 139 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ............................................................ 141 

5.1 Kesimpulan ............................................................................................... 141 

5.2 Saran ......................................................................................................... 142 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................ 143 

L A M P  I  R A N .............................................................................................. 150 

 



   

 

 xvi 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.1 Struktur Organisasi Pimpinan MTHQ ..................................................... 8 

Gambar 2.2 Struktur Organisasi Yayasan MTHQ ....................................................... 8 

Gambar 2.3 Tahapan Rapid Application Development (RAD) ................................. 11 

Gambar 2.4 Double Diamond Framework ................................................................ 17 

Gambar 2.5 Skala Penilaian SUS .............................................................................. 21 

Gambar 3.1 Metodologi Penelitian RAD Dan Double Diamond .............................. 31 

Gambar 3.2 Alur Penelitian ....................................................................................... 32 

Gambar 4.1 Jadwal Pengembangan Website ............................................................. 46 

Gambar 4.2 Instagram MTHQ ................................................................................... 47 

Gambar 4.3 Facebook MTHQ ................................................................................... 47 

Gambar 4.4 Youtube MTHQ ..................................................................................... 48 

Gambar 4.5 Empathy map ......................................................................................... 63 

Gambar 4.6 User Persona Pembina Yayasan MTHQ ............................................... 64 

Gambar 4.7 User Persona Walisantri MTHQ ........................................................... 65 

Gambar 4.8 User Persona Santri MTHQ .................................................................. 66 

Gambar 4.9 Sitemap MTHQ ...................................................................................... 71 

Gambar 4.10 Wireframe Halaman Beranda ............................................................... 77 

Gambar 4.11 Wireframe Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Profil ....................... 78 

Gambar 4.12 Wireframe Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Pendiri ..................... 79 

Gambar 4.13 Wireframe Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Pimpinan ................. 80 

Gambar 4.14 Wireframe Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Keunggulan ............. 81 



   

 

 xvii 

Gambar 4.15 Wireframe Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Fasilitas ................... 82 

Gambar 4.16 Wireframe Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Kalender Akademik 83 

Gambar 4.17 Wireframe Halaman Program Sub Menu Program Tahfidz ................. 84 

Gambar 4.18 Wireframe Halaman Program Sub Menu Program Ta'lim ................... 85 

Gambar 4.19 Wireframe Halaman Kegiatan .............................................................. 86 

Gambar 4.20 Wireframe Halaman Publikasi Sub Menu Galeri ................................. 87 

Gambar 4.21 Wireframe Halaman Publikasi Sub Menu Berita ................................. 88 

Gambar 4.22 Wireframe Halaman Publikasi Sub Menu Berita (Halaman Isi Berita)89 

Gambar 4.23 Wireframe Halaman MTHQ 2 ............................................................. 90 

Gambar 4.24 Wireframe Halaman Kontak MTHQ .................................................... 91 

Gambar 4.25 Color Palette Website MTHQ ............................................................. 92 

Gambar 4.26 Typography Website MTHQ ................................................................ 92 

Gambar 4.27 Guide Size/Grid Tampilan Destkop Website MTHQ ........................... 93 

Gambar 4.28 Guide Size/Grid Tampilan Mobile Website MTHQ ............................ 94 

Gambar 4.29 Mockup Halaman Beranda ................................................................... 96 

Gambar 4.30 Mockup Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Profil ........................... 98 

Gambar 4.31 Mockup Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Pendiri ........................ 99 

Gambar 4.32 Mockup Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Pimpinan ................... 100 

Gambar 4.33 Mockup Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Keunggulan .............. 101 

Gambar 4.34 Mockup Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Fasilitas ..................... 102 

Gambar 4.35 Mockup Halaman Tentang MTHQ Sub Menu Kalender Akademik .. 103 

Gambar 4.36 Mockup Halaman Program Sub Menu Program Tahfidz ................... 104 

Gambar 4.37 Mockup Halaman Program Sub Menu Program Ta'lim ..................... 106 



   

 

 xviii 

Gambar 4.38 Mockup Halaman Kegiatan ................................................................ 107 

Gambar 4.39 Mockup Halaman Publikasi Sub Menu Galeri ................................... 108 

Gambar 4.40 Mockup Halaman Publikasi Sub Menu Berita ................................... 109 

Gambar 4.41 Mockup Halaman Publikasi Sub Menu Berita (Halaman Isi Berita) . 110 

Gambar 4.42 Mockup Halaman MTHQ 2 ............................................................... 111 

Gambar 4.43 Mockup Halaman Kontak MTHQ ..................................................... 112 

Gambar 4.44 Asset Website MTHQ (Tampilan Desktop) ........................................ 113 

Gambar 4.45 Mockup Tampilan Mobile Website MTHQ Halaman Beranda .......... 114 

Gambar 4.46 Mockup Tampilan Mobile Website MTHQ Halaman Tentang MTHQ

 ................................................................................................................................... 115 

Gambar 4.47 Mockup Tampilan Mobile Website MTHQ Halaman Program ......... 116 

Gambar 4.48 Mockup Tampilan Mobile Website MTHQ Halaman Kegiatan ......... 117 

Gambar 4.49 Mockup Tampilan Mobile Website MTHQ Halaman Publikasi ........ 118 

Gambar 4.50 Mockup Tampilan Mobile Website MTHQ Halaman Publikasi ........ 119 

Gambar 4.51 Mockup Tampilan Mobile Website MTHQ Halaman Kontak ........... 120 

Gambar 4.52 Asset Website MTHQ (Tampilan Mobile) ......................................... 120 

Gambar 4.53 Prototyping Website MTHQ .............................................................. 121 

Gambar 4.54 High-fidelity Prototype Website MTHQ ............................................ 122 

Gambar 4.55 Prototyping Website MTHQ (Tampilan Mobile) ............................... 122 

Gambar 4.56 High-fidelity Prototype Website MTHQ (Tampilan Mobile) ............. 123 

Gambar 4.57 Wireframe Hasil Penambahan Video Testimoni (Halaman Beranda) 125 

Gambar 4.58 Wireframe Hasil Penambahan Informasi Aplikasi MTHQ (Halaman 

Kontak) ...................................................................................................................... 125 



   

 

 xix 

Gambar 4.59 Mockup Hasil Penambahan Video Testimoni (Halaman Beranda) .... 126 

Gambar 4.60 Wireframe Hasil Penambahan Video Testimoni Tampilan Mobile 

(Halaman Beranda) ................................................................................................... 127 

Gambar 4.61 Mockup Hasil Penambahan Informasi Aplikasi MTHQ (Halaman 

Kontak) ...................................................................................................................... 128 

Gambar 4.62 Mockup Hasil Penambahan Informasi Aplikasi MTHQ Tampilan Mobile 

(Halaman Kontak) ..................................................................................................... 129 

Gambar 4.63  Website Versi Beta MTHQ ............................................................... 131 

Gambar 4.64 Website Versi Beta MTHQ Pada Perangkat Mobile .......................... 131 

Gambar 4.65 Analisis Hasil Perhitungan SUS ........................................................ 139 

           



   

 

 xx 

DAFTAR TABEL 

Tabel 2.1 Studi Literatur Sejenis ................................................................................ 23 

Tabel 3.1 Pertanyaan Wawancara ............................................................................... 34 

Tabel 3.2 Instrumen Kuesioner System Usability Scale (SUS) .................................. 42 

Tabel 3.3 Skala Likert System Usability Scale (SUS) ................................................. 42 

Tabel 3.4 Kategori Skor System Usability Scale (SUS) ............................................. 44 

Tabel 4.1 Jawaban Wawancara Pembina Yayasan MTHQ ......................................... 49 

Tabel 4.2 Jawaban Wawancara Wali Santri MTHQ ................................................... 55 

Tabel 4.3 Jawaban Wawancara Santri MTHQ ............................................................ 59 

Tabel 4.4 Pain And Gain ............................................................................................. 67 

Tabel 4.5 User Goals .................................................................................................. 69 

Tabel 4.6 Penjelasan Sitemap ..................................................................................... 71 

Tabel 4.7 Kebutuhan Fungsional Website .................................................................. 73 

Tabel 4.8 Kebutuhan Non-Fungsional Website .......................................................... 74 

Tabel 4.9 Hasil Feedback Asli Responden ............................................................... 132 

Tabel 4.10 Hasil Perhitungan SUS Skor Responden ................................................ 136 

 

 

 

 

 

 



   

 

 xxi 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1 Surat Kesediaan Membimbing ............................................................  A-1 

Lampiran 2 Form Pengajuan Topik Skripsi ............................................................  B-1 

Lampiran 3 Surat Keputusan Tugas Akhir (SK TA) ............................................... C-1 

Lampiran 4 Kuesioner Penelitian ...........................................................................  D-1 

Lampiran 5 Data Responden ..................................................................................  E-1 

Lampiran 6 Kartu Konsultasi Pembimbing ............................................................  F-1 

Lampiran 7 Logbook Dosen pembimbing Tugas Akhir .........................................  G-1 

Lampiran 8 Surat Izin Pengambilan Data Skripsi MTHQ .....................................  H-1 

Lampiran 9 Dokumentasi Wawancara .....................................................................  I-1 

Lampiran 10 Dokumentasi Evaluasi Rancangan Website .......................................  J-1 

Lampiran 11 Pengecekan Similarity .......................................................................  K-1 

Lampiran 12 Similarity Check Skripsi ...................................................................  L-1 

Lampiran 13 Log Book Feedback Pengembangan Website MTHQ .....................  M-1 

Lampiran 14 Form Perbaikan Ujian Komprehensif ...............................................  N-1 

 

 



 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mengubah berbagai aspek 

kehidupan manusia, termasuk dalam dunia pendidikan. Salah satu bentuk teknologi 

digital yang memiliki pengaruh besar adalah website. Website bukan hanya sebuah 

platform untuk menyampaikan informasi, tetapi juga berfungsi sebagai alat 

komunikasi, promosi, dan interaksi antara lembaga pendidikan dengan masyarakat 

(Nurul Hidayati, 2021). Website yang efektif harus memiliki struktur navigasi yang 

intuitif, desain responsif, serta antarmuka yang user-friendly agar memudahkan 

pengguna dalam mengakses informasi secara cepat dan efisien. 

Dalam dunia pendidikan, website berperan penting sebagai sarana untuk 

memberikan informasi terkini dan terpercaya mengenai berbagai program akademik, 

kegiatan sekolah, serta informasi penting lainnya (Nurqarirah Arifin et al., 2024). Oleh 

karena itu, perancangan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) 

menjadi aspek penting dalam pengembangan website agar platform yang dibangun 

tidak hanya berfungsi dengan baik, tetapi juga memberikan pengalaman yang optimal 

bagi pengguna. 

Ma'had Tahfidz Hidayatul Qur’an (MTHQ) Bangka, sebagai lembaga pendidikan 

berbasis tahfidz Al-Qur’an setingkat MTS/SMP dan MA/SMA hingga saat ini belum 

memiliki website resmi. Penyebaran informasi mengenai kegiatan dan program 

lembaga masih dilakukan melalui media sosial seperti Facebook, Instagram, dan 

YouTube, sementara komunikasi dengan wali santri dilakukan menggunakan grup 
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WhatsApp serta aplikasi internal. Meskipun metode ini membantu dalam penyebaran 

informasi, terdapat beberapa keterbatasan yang dialami, seperti kesulitan dalam 

mengakses kembali informasi lama yang tertumpuk dengan konten lain serta 

kurangnya kesan profesional dibandingkan dengan website resmi. Hal ini dapat 

mempengaruhi kredibilitas lembaga. Oleh karena itu, pengembangan website menjadi 

solusi terbaik untuk menyediakan informasi yang lebih terpusat, meningkatkan 

kredibilitas lembaga, serta mempermudah akses bagi calon siswa, orang tua, dan 

masyarakat luas. 

Untuk mencapai pengembangan website yang efektif dan efisien, penelitian ini 

menerapkan metodologi Rapid Application Development (RAD). RAD dipilih karena 

sesuai dengan kebutuhan proyek yang mengutamakan kecepatan pengembangan dan 

fleksibilitas dalam menghadapi perubahan. Berbeda dengan metode Waterfall, yang 

bersifat linear dan kurang fleksibel terhadap perubahan, atau Agile, yang memiliki 

iterasi panjang dan memerlukan keterlibatan tim secara kontinu, RAD memungkinkan 

pengembangan cepat dengan struktur yang jelas sejak awal, sehingga lebih responsif 

terhadap kebutuhan pengguna dan mengurangi risiko kegagalan (Titania Pricillia & 

Zulfachmi, 2021). Dengan demikian, metode ini sangat sesuai untuk pengembangan 

website MTHQ yang membutuhkan hasil fungsional dalam waktu singkat tanpa 

mengorbankan kualitas desain dan pengalaman pengguna. 

Selain itu, agar website yang dikembangkan memiliki desain UI/UX yang optimal, 

penelitian ini menerapkan framework Double Diamond, yang diintegrasikan ke dalam 

tahap perencanaan kebutuhan dan desain sistem dalam metode RAD. Pendekatan ini 

dipilih karena kemampuannya dalam menyeimbangkan eksplorasi ide secara luas 
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(divergen) dengan penyempurnaan solusi secara sistematis (konvergen). Melalui 

metode ini, setiap keputusan desain berbasis riset sehingga memungkinkan eksplorasi 

berbagai alternatif sebelum menentukan solusi terbaik berdasarkan kebutuhan 

pengguna yang telah diidentifikasi secara cermat. Dibandingkan dengan Design 

Thinking, yang lebih menekankan kreativitas tanpa struktur baku, serta Lean UX, yang 

fokus pada iterasi cepat tetapi kurang mendalam dalam eksplorasi masalah, Double 

Diamond menawarkan keseimbangan optimal antara eksplorasi dan penyempurnaan 

solusi berbasis riset, menjadikannya pendekatan yang tepat dalam perancangan UI/UX 

website MTHQ (Khadijah, 2022) 

Sebagai bagian dari evaluasi desain, penelitian ini menerapkan System Usability 

Scale (SUS) untuk mengukur kualitas usability antarmuka yang dirancang (Sabrina 

Nugrahani Fitrianingrum et al., 2024). SUS dipilih karena sederhana, cepat, dan efektif 

dibandingkan metode lain seperti Heuristic Evaluation (HE) yang bergantung pada 

evaluator ahli dan Cognitive Walkthrough (CW) Walkthrough yang hanya berfokus 

pada aspek learnability, sehingga kurang memberikan gambaran menyeluruh tentang 

pengalaman pengguna. Sebaliknya, SUS melibatkan pengguna langsung, 

menghasilkan skor kuantitatif yang mudah diinterpretasikan serta mencakup aspek 

efisiensi, kepuasan, dan kemudahan penggunaan (Ginting et al., 2021). Oleh karena 

itu, metode ini menjadi alat evaluasi yang tepat untuk mendukung tahap validasi 

usability dalam penelitian ini. 

Hasil dari penelitian ini adalah website Ma'had Tahfidz Hidayatul Qur’an Bangka 

(MTHQ) yang fungsional serta dengan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman 

pengguna (UX) yang optimal. Website ini diharapkan dapat memberikan pengalaman 
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pengguna yang optimal dan mendukung tujuan lembaga dalam menyebarkan informasi 

secara efektif. 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka penulis bermaksud 

mengambil penelitian yang berjudul “Pengembangan Website Ma'had Tahfidz 

Hidayatul Qur’an Bangka (MTHQ) Menggunakan Metodologi Rapid Application 

Development (RAD) dan Framework Double Diamond”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana metodologi Rapid Application Development (RAD) dapat 

diimplementasikan dalam pengembangan website Ma'had Tahfidz 

Hidayatul Qur’an Bangka (MTHQ)? 

2. Bagaimana framework Double Diamond dapat diintegrasikan ke dalam 

metodologi Rapid Application Development (RAD) untuk menghasilkan 

desain UI/UX website MTHQ yang optimal? 

3. Seberapa efektif desain website MTHQ yang dihasilkan, berdasarkan 

evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS)? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan website Ma'had Tahfidz Hidayatul Qur’an Bangka 

(MTHQ) melalui penerapan metodologi Rapid Application Development 

(RAD). 
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2. Menghasilkan desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna 

(UX) yang optimal melalui penggunaan framework Double Diamond. 

3. Mengevaluasi efektivitas desain website MTHQ yang dihasilkan, 

berdasarkan evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS). 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan website yang fungsional, user-friendly, dan 

responsif untuk MTHQ. Adanya website ini diharapkan dapat meningkatkan 

kredibilitas lembaga, mempermudah penyebaran informasi, serta memperkuat 

interaksi dengan calon siswa, orang tua, dan masyarakat luas. 

2. Penelitian ini memberikan penulis pemahaman mendalam tentang penerapan 

metodologi Rapid Application Development (RAD) dalam pengembangan 

website, framework Double Diamond dalam merancang UI/UX secara 

sistematis serta dalam melakukan evaluasi kegunaan menggunakan System 

Usability Scale (SUS) untuk memastikan kualitas antarmuka dan pengalaman 

pengguna yang lebih baik. 

3. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya di 

bidang pengembangan website, desain UI/UX, dan evaluasi kegunaan, terutama 

dalam konteks lembaga pendidikan dan keagamaan. 

1.5 Batasan Masalah  

Agar permasalahan yang telah dirumuskan lebih terfokus dan tidak terjadi 

pelebaran topik, maka penelitian ini dibatasi dalam hal: 
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1. Penelitian ini hanya akan membahas alur pengembangan website Ma'had 

Tahfidz Hidayatul Qur’an Bangka (MTHQ) tanpa mencakup tahap instalasi dan 

pemeliharaan website.  

2. Evaluasi website MTHQ akan dilakukan menggunakan System Usability Scale 

(SUS) sebagai alat ukur kegunaan setelah website selesai dan tidak akan 

mencakup metode evaluasi lainnya.
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