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ABSTRAK

Website ittifaqiah.ac.id merupakan sebuah sistem informasi yang berguna
untuk memberikan informasi kepada masyarakat dan murid-murid terkait
informasi mengenai Pondok Pesantren Al-Ittifaqi’ah Indralaya, namun
seiring berjalannya waktu pada data pengunjung website tiap bulannya terus
mengalami penurunan. Pihak Pondok Pesantren Al-Ittifaqi’ah berupaya
membuat website ittifaqiah.ac.id dapat memberikan infromasi yang lengkap,
valid, dan cepat agar tidak terjadi berkurangnya manfaat dari sisi kegunaan
website sebagai media informasi dengan memperbaiki tampilan desain
website. Metode yang akan dipakai adalah User Experience Questionnaire
(UEQ) dengan tujuan menggunakan 26 butir pertanyaan yang kemudian
data nya diolah menggunakan UEQ Data Analysist Tool sebagai acuan
untuk mendesain prototype baru dan sebagai alat pengujian terhadap design
prototype yang dirancang dengan metode Design Thinking. Pengujian dari
UEQ terhadap design prototype yang dirancang menggunakan metode
design thinking didapatkan hasil Benchmark pada aspek daya tarik, efesiensi,
stimulasi berada di kategori “Good”, kejelasan di kategori “excellent”, dan
ketepatan berada di atas rata-rata atau “above average”.

Kata Kunci: Pondok Pesantren Al-Ittifaqi’ah, UEQ, Design Thinking, Data

Analysist Tool, Prototype, Website
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USER EXPERIENCE EVALUATION OFWEBSITE
ITTIFAQIAH.AC.ID AT AL - ITTIFAQI’AH INDRALAYA

ISLAMIC BOARDING SCHOOL BY USING USER EXPERIENCE
QUESTIONNAIRE (UEQ) METHOD

By

Naberi Oktaria
09031381823065

ABSTRACT

Website ittifaqiah.ac.id is an infromation system in order to give
information to society and Al-Ittifaqiah boarding school students about the
school, but as time goes by, website ittifaqiah.ac.id are decrease in the
number of visitors. So that Al-Ittifaqiah boarding school try to make website
to give valid, complete and fast information by fixing tne appearance of the
website in order to increase the vsisitors and make website as usefull as
possible. User Experience Questionnaire (UEQ) method will be used in
order to process 26 of User Experience Questionnaire (UEQ) question data
using UEQ Data Analysist Tool as reference to make new prototype and a
tool for testing the design solution which is made by using design thinking
method. The result of the test by using UEQ are, the benchmark show that
the Actractiveness, Effeciency, Stimulation and Novelty are in Good
Average, Perspicuity in Excellent and Dependability in Above Average.

Keyword : Al-Ittifaqiah boarding school, UEQ, Design Thinking, Data

Analysist Tool, Prototype, Website
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi yang maju seiring berjalannya

kehidpan manusia saat ini membuat lebih mudah dalam mendapatkan

informasi dari mana saja meskipun memiliki perbedaan waktu dan wilayah.

Sebelum teknologi komunikasi berkembang, informasi disebarkn secara

tatap muka. Tapi, sesudah teknologi komunikasi berkembang, informasi itu

bisa tersebar cepat ke semua kalangan masyarakat dengan lewat media

terkhusus lewat Internet tanpa perlu bertemu. (Kappas Arvid, 2011).

Kemajuan teknologi yang terjadi juga bermanfaat dalam menunjang

berbagai sektor kehidupan manusia, salah satunya dalam dunia pendidikan.

Menurut Tondeur et al mengatakan, “Teknologi digital sekrang mulai

dipakai di lembaga pendidikan jadi sarana pendukung pembelajaran, bisa

jadi sarana informasi (yakni jadi sarana peroleh informasi) atau jadi sarana

pembelajaran (yakni jadi sarana dukung aktivitas pembelajaran). (Selwyn,

2011).

Lalu Haag dan Keen berkata, “teknologi informasi ialah

seperangkat alat yang bantu proses informasi serta lakukan tugas seperti

berkaitan mengenai pemrosesan informasi”.

Internet ialah salah satu dari kecanggihan teknologi informasi

komunikasi. Lewat internet individu bisa peroleh informasi apapun yang
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ada serta bertukar informasi tanpa hambatan ruang serta waktu (Bariyyah &

Permatasari, 2017).

Meningkatnya jumlah pengguna internet saat ini, membuat

pemanfaatan internet menjadi lebih maksimal. Salah satunya adalah

memanfaatkan internet sebagai media untuk mendukung pemberian

informasi mengenai pendidikan melalui salah satu aplikasi didalamnya yaitu

website.

Untuk mempermudah masyarakat ataupun murid-murid dalam

mendapatkan informasi terkait Pondok Pesantren Al-Ittifaqiah Indralaya

menyediakan website ittifaqiah.ac.id yang memberikan informasi mengenai

profil, prestasi yang pernah dicapai, madrasah yang ada di bawah naungan

“Pondok Pesantren Al-Ittifaqiah Indralaya”, pengumuman, berita terkait

pondok pesantren, info seputar pendaftaran santri baru, prestasi yang pernah

diraih dan masih banyak lagi.

UX (user experience) berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh

rizki ialah “desain yang dipakai guna tingkatkan kepuasan dari pemakai

website lewat kesenangan serta kegunaan yang diberi pada interaksi diantara

pemakai internet atau pengunjung dan produk”(Rizki, 2019).

UX ini berfungsi untuk memberikan kenyamanan kepada pengguna

dalam menggunakan website agar pengguna tidak merasa kesulitan dan

kebingungan saat menggunakannya untuk mencari informasi yang

dibutuhkan dari website Pondok Pesantren Al-Ittifaqiah Indralaya.
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Seiring pengoperasian dari website ittifaqiah.ac.id dengan

berjalannya waktu, memungkinkan timbulnya kendala atau masalah

terhadap pengguna. Permasalahan atau kendala yang muncul mencakup user

experience. Dari observasi dan wawamcara penulis terhadap delapan

pengguna website ittifaqiah.ac.id, ditemukan adanya kendala dan

kekurangan pada User Experience (UX) yang didapat pengguna saat

berinteraksi dengan website. Semua head navbar nya memiliki panah

kesamping padahal tidak semua bisa di expand sehingga membuat bingung

pengguna dengan fungsi panah kesampingnya. Setiap berpindah dari

halaman satu ke halaman lain muncul pop up gambar yang membuat user

lelah karena setiap berpindah halaman harus menekan tombol X button pada

gambar. Frequently Asked Question (FAQ) tidak memiliki fitur sendiri

melainkan berada di fitur pengumuman dan berbentuk artikel, ini membuat

pengguna merasa kebingungan saat mencari FAQ karena cukup

tersembunyi. Tidak tutup kemungkinan terdapatnya masalah lain yang

belum terungkap, oleh karena itu diperlukan aktivitas atau kegiatan untuk

mengidentifikasi website tersebut. Kendala atau masalah yang timbul ini

mengakibatkan pengguna web merasa kurang puas saat mengoperasikan

web untuk mencari informasi yang dibutuhkan. Sehingga membuat

pengguna lebih memilih bertanya langsung ke Pondok Pesantren Al-

Ittifaqiah Indralaya dibandingkan mencari tahu lewat website yang sudah

ada. Ini menyebabkan berkurangnya manfaat dari sisi kegunaan website

sebagai media informasi.
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Untuk menyelesaikan masalah-masalah tersebut maka dibutuhkan

evaluasi User Experience (UX) pada website Ittifaqiyah.ac.id memakai

metode “User Experience Questionnaire (UEQ)” dengan tujuan

menggunakan hasil dari 26 butir pertanyaan User Experience Questionnaire

(UEQ) sebagai acuan untuk mendesain sebuah tampilan prototype baru

menggunakan metode Design Thinking untuk website ittifaqiah.ac.id. Dari

penjelasan diatas, maka dari itu penulis akan melakukan penelitian berjudul

“Evaluasi User Experience Website Ittifaqiah.ac.id Pada Pondok

Pesantren Al-Ittifaqiah Indralaya Menggunakan Metode User

Experience Questionnaire (UEQ)”.

1.2 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini yaitu :

1. Melakukan analisis User Experience (UX) di website

ittifaqiah.ac.id memakai metode User Experience

Questionnaire (UEQ).

2. Menentukan area yang memerlukan perbaikan guna

meningkatkan User Experience website ittifaiqiah.ac.id

3. Mengukur tingkat User Experience terhadap website

ittifaqiah.ac.id

4. Membuat tampilan User Interface yang baru berdasarkan hasil

benchmark yang telah diolah.
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1.3 Manfaat Penelitian

Berharap studi ini bermanfaat guna :

1. Bantu pihak Pondok Pesantren Al-Ittifaqiah dan peneliti

mengetahui apakah pengguna selama ini merasa kesulitan

ketika menggunakan website ittifaqiah.ac.id.

2. Pondok Pesantren Al- Ittifaqi’ah Indralaya medapat usulan baru

mengenai tampilan website nya.

1.4 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang akan dibahas di studi ini ialah “Bagaimana

mengevaluasi User Experience website ittifaqiah.ac.id dengan

menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)?”

1.5 Batasan Masalah

Supaya permasalahan fokus dan tidak meluas, maka penulis batasi ruang

lingkup di studi ini, yakni :

1. Penelitian dilakukan di “Pondok Pesantren Al-Ittifaqiah Indaralaya”.

2. Objek studi ini adalah website ittifaqiah.ac.id.

3. Pada studi ini dilakukan evaluasi User Experience (UX)

menggunakan metode “User Experience Questionnaire (UEQ)”.

4. Tampilan User interface yang direkomendasikan berbentuk Prototype

Design dengan menggunakan metode design thinking.
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