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BAB1
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 discbarkn sccara
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 sckrang 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




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 sat aplikasi didalamnya yaitu
website.

Untuk mempermudah masyarakat ataupun murid-murid dalam
mendapatkan informasi terkait Pondok Pesantren Al-Ittifagiah Indralaya
menyediakan website ittifagiah.ac.id yang memberikan informasi mengenai
profil, prestasi yang pernah dicapai, madrasah yang ada di bawah naungan
“Pondok Pesantren Al-ltifagiah 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-Ittifagiah Indralaya.




Seiring pengoperasian dari  website  ittifagiah.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 ittifagiah.ac.id. ditemukan adanya kendala dan
kekurangan pada User Experience (UX) yang didapat pengguma saat
berinteraksi dengan website. Senmua head navbar nya memiliki panah
kesamping padahal tidak semua bisa di expand schingga 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 menckan 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 tersecbut. 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

scbagai media informasi.




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 ittifagiah.ac.id. Dari
penjelasan diatas, maka dari itu penulis akan melakukan penelitian berjudul
“Evaluasi User Experience Website Ittifagiah.acid Pada Pondok
Pesantren Al-Ittifagiah Indralaya Menggunakan Metode User

Experience Questionnaire (UEQ)™.

1.2 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penclitian ini yaitu :

1. Melakukan analisis User Expertence (UX) di website
itifaqiah.acid ~ memakai metode User  Experience
Questiomnaire (UEQ).

2. Menentukan area yang memerlukan perbaikan guna
meningkatkan User Experience website ittifaigiah.ac.id

3. Mengukur tingkat User Experience terhadap website
ittifaqiah.ac.id

4. Membuat tampilan User fnterface yang baru berdasarkan hasil

benchmark yang telah diolah.




1.3 Manfaat Penelitian
Berharap studi ini bermanfaat guna :

1. Bantu pihak Pondok Pesantren Al-lttifagiah dan peneliti
mengetahui apakah pengguna selama ini merasa kesulitan
ketika menggunakan website ittifagiah.ac.id.

2. Pondok Pesantren Al- Ittifaqgi’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  ittifagiah.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-Ittifagiah Indaralaya™.
2. Objek studi ini adalah websire ittifagiah.ac.id.
3. Pada studi ini dilakukan evaluasi User Experience (UX)
menggunakan metode “User Experience Questionnaire (UEQ)™.
4. Tampilan User interface yang direkomendasikan berbentuk Protorype

Design dengan menggunakan metode design thinking.




BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kajian Pustfika
2.1.1 Profil ':l_"ondok Pesantren Al-Ittifaqi’ ah Indralaya

Pondok Pesantren Al- Iwifagiah( PPI) Indralaya dibuat
malim, umara, wiraswasta serta figur warga Indralay paf:la 10 Juli
1967 Pesantren ini awalnya dipandu almarhumah Faclhilams
Syeikh K. H. Ahmad Qori Nuri(1911- 1996). Setelah itu K. H.
Muslih Qori( 1997- 1998) serta K. H. Drs. Mudrik Qori, M.
A.( 1998- sekarang). Dengan cara organisatoris PPl yang menetap
di Indralaya Kabupaten Ogan Ilir Sumatera Selatan Indonesia
terletak di dasar lindungan Yayasan Islam Al- [ttifagiah{ YALQI)
yang saﬂa? ini dipandu KH. M. Joni Rusli, S. Pd. .

Ebndok pesantren modern berjeniscampuran kholaf serta
salaf. Di satu pihak mempraktikkan sistem pembelajaran resmi
yang bertabiat klasikal serta bersusun dengan kurikulum negeri
yang dipilih, tetapi di pihak lain pula mempraktikkan sistem
pembelajaran konvensional, ialah memakai ;fi'.tab- kitab klasik
semacam: “Nahwu (Matan Jurumiah, Kawakib Durriah, serta
Qothrun bunyi), Figh (Safinatun Najah, Bajuri, serta I' anatut
Tholibin), Pengertian ( Jalalain serta Sofwatut Tatfasir)” serta lain
serupanya serta terus menjaga tata cara bandongan serta sorogan

begitu juga diaplikasikan oleh pondok- pondok salaf.
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Alumni PPI sebanyak+ 24. 000 ;}ang. Banyak alumni kita
yang sukses mendapatkan beasiswa ke Universitas Luar Negara:
Al- Ahgaf Yaman, Universitas Islam Syiria, Universitas Global
Afrika Sudan Al- Azhar Kairo Mesir, Universitas Arizona
Amerika Sindikat, Universitas Kebangsaan Malaysia, Universitas
Sidney Australia, dan lain-lain. Mereka pula menemukan
beasiswa di perguruan tinggi terkenal di dalam negara, UNSRI,
IAIN Raden Fatah Palembang UIN Syarif Hidayatullah Jakarta,
[Q Jakarta, UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, Sekolah Tinggi
Ekonomi Islam Taskia Jakarta PTIQ, LIPIA Jakarta, serta lainnya.

Kampus pusat berada di jantung kota Indralaya, ibu kota
kabupaten Ogan Ilir, Sumatera Selatan Indonesia. Di pinggir jalan
negara Lintas Timur. Dari kota Palembang berjarak 36 km, satu
jam perjalanan dari bandara internasional Sultan Mahmud
Badaruddin Il Palembang. Dekat sekali dengan kampus
Universitas Sriwijaya Indralaya (hanya 3 km ke arah selatan jalan

raya lintas timur).
Visi dan Misi Pondok Pesantren Al-lIttifaqi ah Indralaya
Didalam website ittifagiah.ac.id menyebutkan Visi dan

Misi dari Pondok Pesantren Al-Ittifagi’ah Indaralaya yaitu :

21.21 Visi
“Mewujudkan PPI jadi pusat pendidikan Islam yang unggul,

pusat dakwah Islam yang unggul, pusat pengembangan




masyarakat yang unggul serta pusat pencbaran rahmat

semesta yang unggul.”

2122 Misi
“RAHMATAN LIL "ALAMIN.

Menebar rahmat untuk semesta, dengan 5 pendekatan :

L.

Jadikan PPI pusat penyelenggaraan pembinaan Al-
Qur’an dan As-Sunnah untuk hidupkan ruh dan nilai
Al-Qur’an dan As-Sunnah di tengah-tengah
kehidupan umat dan semesta menuju hasanah
fiddunya dan hasanah filakhirah.

Jadikan PPI pusat penyelenggaraan pendidikan dan
pengajaran Islam (Taffaquh Fiddin) guna bentuk
insan kamil vang beriman dan bertakwah kokoh,
berakhlak karimah, cinta tanah air, berilmu
pengetahuan tinggi, berwawasan luas,
berketeramapilan mumpuni, berjiwa mandiri dan siap
menjadi pembimbing dan pemimpin umat serta
penebar rahmat untuk dirinya, daerahnya, bangsanya,
negaranya dan semesta.

Jadikan PPI pusat penyelenggaraan Dakwah [slamiah
guna bentuk khairu ummah guna tegakkan amar
makruf nahi munkar, halalkan yang baik, haramkan

yang buruk, lepaskan dan berdayakan umat dari




beban dan belenggu kebodohan, kemiskinan,
ketertindasan dan keterbelakangan, mengawal akidah
dan moral umat serta jadijadi benteng pertahanan
Islam dan umat.

4. Jadikan PPl Pusat Pembaruan, Perubahan,
Pemberdayaan, Pengembangan dan Pembangunan
Masyarakat guna terwujudnya ketahanan nasional
dan terciptanya bangsa negara madani.

5.  Jadikan PPI Pusat Perjuangan Kemanusian Universal,
Kerukunan & Perdamaian Dunia, dan turut ikut

Pengembangan IPTEK & Budaya Semesta™.

2.2 Penelitian Terdahulu

Terdapat berbagai studi yang sebelumnya pernah dilaksanakan pada
gambar 2.2. mengenai evaluasi atau perbaikan website. Maka dari itu,
penulis mencari perbandingan informasi dari penelitian sebelumnya yang
berkaitan dengan penulisan skripsi ini guna mendapatkan informasi yang
diperlukan. Dalam kajian pustaka ini, penulis mnedapat informasi dari

jurnal mengenai evaluasi pada website.
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Shafira Vizka [zabal, Izmuartz

Alovorands, Hannifah Muslimah Az- Fara Regina Isadora, Buce Trias Hanggara, Yusi

Zakrs “Evalussi dan Perbailan Lrer Ni Lub Dithiana Gitajayasti, [ Putu

Satwika, A A Istu lta Tyrom Yyanstyo

Experignce menggunakan User Experience

“PERANCANGAN USER EXPERIENCE PADA

Questionnaire (UEQ) dan Focus Group paiie Pl St s APLIKASI MOBILE HOMECARE
Discussion (FGD) pada Srtus Web Skripsi dam Tagas Akiair STMIE. RUMAH SAKIT SEMEN GRESIK
FILKOM Apps Fakultas Il Komputer ‘P‘::“"-‘”" (PR, Sh.x&?\!:rggumkan g MENGGUNAKAN METODE DESIGN
Tniversitas B Zﬁle}'ﬂ" Metode Lier Liperience "_llﬂ.'.'fcﬂilﬂ.?? THINEING
2019 2021
201 202 2021
Fauzan Fitranda Hamifah Muslimah Az Elda Chandra Sharvamadi, Moh Idns,
Zahra, Admaja Dwi Herlambang “Evahan 5 Kom, M Kom
User Experience pada Kahoot dan Perancangan Ulang /L Srius £-
Soc Menggunalkan Metode User Learning Amikom Center Dengan
) mngire (UEQ) (Studi Metode Design Thinking (Studi Kasus:

pada SMEKN 3 Malang)” Amikom Center)

Gambar 2.1 Peneltian Terdahulu

Penelitian terdahulu ;a.ng berjudul Evaluasi dan Perbaikan User
Experience menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) dan Focus
Group Discussion (FGD) pada Situs Web FILKOM Apps Fakultas Ilmu
Komputer Universitas Brawijaya didapat hasil rata-rata UEQ tiap skala
tidak capai angka 1 yang berarti hasilnya ialah netral dberskala terendah
Perspicuity 0000 dan skala tertinggi dengan rata-rata 0333 oleh
Dependabilty. Lalu guna periksa level User Experience FILKOM Apps nya
dibandingkan dengan hasil pengukuran UEQ 163 produk interaktif sejenis
dijabarkan pada diagram “Benchmark" dengan 5 kategori level User
Experience disimpulkan bahwa desain lama dikategorikan “Buruk” karena
hasil interval yang didapat mencapai kategori tersebut. Setelah dilakukan

perancangan dan perbaikan desain baru dengan acuan dari penelitian UEQ
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scbelumnya, hasil dari UEQ Benchinark dari desain yang baru mengalami
peningkatan level User Experience dari “Bad " menjadi ** Excelleni *.

Kemudian pada penelitian berjudul Evaluasi User Experience pada
Kahoot dan  Socrative Menggunakan Metode User Experience
Questionnaire (UEQ) (Studi pada SMKN 3 Malang) didapatkan hasil nilai
rata-rata Kahoot di 6 items lebih tinggi daripada Socrative, karena Kahoot
lebih menyenangkan dan inovatif bukan saja ada penilaian rendah pada
skala Dependability di item tak bisa diprediksi/bisa diprediksi.

Di penelitian berjudul Evaluasi Sistem Informasi Skripsi dan Tugas
Akhir  STMIK Primakara (PRISKA) Menggunakan Metode User
Experience Questionnaire didapat hasil data Benchmark sesual user
mahasiswa masih diperlukan perbaikan dari wuser interface dari segi daya
tarik, kejelasan, ketepatan, dan stimulasi dari segi user experience karena
nilai yang didapat tidak mendekati angka 1. Sedangkan pada wuser dosen
cenderung miliki impresi yang positif di tiap sekalanya sehingga tidak
memerlukan perbaikan.

Selanjutnya peneltian yang berjudul Perancangan Ulang UL/UX
Situs E-Learning Amikom Centre Dengan Metode Design Thinking (Studi
Kasus : Amikom Centre).Hasil penelitian mendapatkan bahwa sudah
dilaksanakan tahap desain ulang serta pengujian pada responden, diperoleh
hasil desain website yang baru permudah pemakai guna lakukan kegiatan di
website. Peningkatan U/UX di website “Amikom Center” bisa terbukti dari

hasil pengujian dengan desain yang baru pemakai bisa pahami alur websire
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serta bisajalankan tugasnya. Sesudah lakukan semua tahapan guna pahami
keperluan serta persoalan pemakai. Hasilnya ialah hadirkan solusi di website
“Amikom Cenire” demi berikan pengalaman terbaik pada semua aktivitas
vang ada di “e-learming Amikom Centie™.

Penelitian yang berjudul Perancangan User Experience Pada
Aplikasi Mobile Homecare Rumah Sakit Semen Gresek Menggunakan
Metode Design Thinking didapatkan hasil bahwa solusi desain yang terpilih
bagi aplikasi “HomeCar” dapat memberikan kenyamanan kepada pengguna
sehingga akan menggunakan apliksi tersebut secara berulang. Kemudian
dalam penelitian ini juga dilaksanakan pengukuran desain solusi guna
menilai apa desain solusi yang diberikan telah cocok dengan keperluan serta
menyelesaikan masalah yang ada dengan memakai metode “User
Experience Questionnaire (UEQ)”. Hasil yang diperoleh berdasarkan

scluruh skala UEQ ada di golongan baik (Good) kecuali skala attractiveness

dan novelty yang ada di golongan sangat baik (excellent).

2.3 Metode User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire menurut (Laugwitz, 2008), ialah
“suatu alat bantu pengolahan data survei terkait pengalaman pengguna yang
mudah diaplikasikan, terpercaya dan valid. yang bisa dipakai guna lengkapi
data dari metode evaluasi lain dengan penilaian kualitas subjektif”. UEQ ini
ialah kuisioner yang dipakai guna mengukur pengalaman pemakai pada

produk (Schrepp, Hinderks, Thomaschewski, 2014).
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Kuesioner UEQ masuk ke kuesioner vang hasilnya bisa dipakai pada
“usability testing” guna ukur tingkat user experience suatu produk dengan
cepat. UEQ bisa diunduh di www.ueq-online.org. Ada 6 skala serta 26
elemen yang digolongkan sesuai skala pengukuran yang ada di UEQ

(Schrepp, M..2019).

Attractiveness I

I
) :

Pragmatic Quality | Hedonic Quality
= Perspicuity —= Stimulation I
e Efficiency - Movelty |

= Dependability

Gambar 2.2. Struktur UEQ

Menurut (Schrepp, 2018), “UEQ bisa dipakai bagi beberapa skenario yaitu
skenario yang dipakai guna bandingkan level user experience diantara dua
produk, menguji user experience suatu produk, dan tetukan area perbaikan™.

Tujuan dari pemakaian kuisioner ini yakni lakukan penilaian
pengalaman pemakai yang dirasakan pada suatu produk dengan cepat. Ada
6 skala pengukuran dan 26 pertanyaan di UEQ,akni:
1. Atrractiveness: Impresi umum pengguna atas produk, suka atau tidak

suka. Item ukuran: anneyinglenjoyable, goodibad, unlikable/pleasing,

unpleasant/pleasant, attractive/unattractive, friendly/unfriendly.
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Efficiency: kemungkinan pemakaian produk dengan cepat dan efisien,
keterorganisasian antarmuka. Item ukuran: fast/slow, inefficient/efficient,
impractical/practical, organized/cluttered.

Perspicuity: kemudahan memahami pemakaian produk dan biasakannya.
Item ukuran: not understandable/understandable, easy to learntdifficult
to learn, complicated/easy, clear/confusing .

Dependability: perasaan pengguna pada kendali interaksi, keamanan
serta  penuhi  harapan. Item ukuran: wnpredictable/predictable,
abstructive! supportive, secure not secure, meets expectations/does not
meet expectations.

Stimulation: yang menarik dan menyenangkan dari penggunaan produk,
motivasi pengguna ingin lebih memakainya. Item ukuran:
valuablelinferior, boringlexiting, not interestinglinteresting,
motivating/demaotivating.

Novelty: desain produk inovatif dan kreatif, menarik perhatian
pengguna. Item ukuran : creative/dull, inventive/ conventional, usual

leading edge, conservativel/innovative.
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Gambar 2.3. Daftar Pertanyaan UEQ
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Attractiveness ialah yang berdiri sendiri. Perspicuity, Efficiency, dan

Dependability ialah aspek “pragmatic guality (goal-directed)”, lalu
stimulation dan novelty ialah aspek “hedonic quality(not goaldirected)”.
Metode tradisional sering fokuskan ke usability criteria, yang cocok dengan
konsep tujuan wusability. Pendekatan yang lebih baru makin berikan

perhatian ke reaksi subyektif, masuk juga aspek emosional dari pengalaman

pengguna, vang bisa dimasukkan pada konsep kepuasan pemakai seperti
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dijabarkan di “ISO 9241-11". Kriteria ini juga dianggap jadi user experience

goal, atau aspek kualitas hedonis (Laugwitz, 2008).

24 User Experience (UX)

User Experience (UX) ialah faktor penting guna tentukan
penerimaan pengguna pada produk/layanan. User experience tidak saja
tentang cara kerja suatu produk atau layanan saja, tapi user experience juga
menyangkut bagaimana user berinteraksi dengan layanan atau produk itu.
Apa experience sepanjang memakai wser friendly, sederhana, mudah
dipahami, juga apa interaksinya efektif dan efisien sepanjang memakai
produk (Garret, 2011).

UX meliputi aspek persepsi pemakai, perilaku, bahkan hal yang
libatkan emosi pengguna. Tujuan umum dari pengembangan UX ialah guna

tingkatkan interaksi diantara sistem dengan pemakai (Sukmasetya, 2019).

2.5 Metode Desain Thinking

e, “‘
. a e \|.
PaoToTYPE ki
&
4 TTrrenanaee]
=

Gambar 2 4. Metode Design Thinking

Metode design thinking merupakan metode yang fokus ke manusia

(Human-Centered) digunakan untuk merancang UX. Design thinking adalah
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scbuah pendckatan berbasis solusi kreatif lintas disiplin yang gabungkan
pemikiran analitis, keterampilan praktis, dan kreatif pada pemikiran ( G.S. 5.
Rosyda, I. Sukoco, 2020). enurut Plattner (2009), ada lima tahapan yang
ada di design thinking.

a. Empathize

Tujuannya guna kumpulkan sebanyak mungkin masalah yang dialami
pengguna.
b. Define

Tujuannya guna menganalisis serta simpulkan masalah yang ada. Sesudah
itu, masalah yang ditemukan jadu fokus utama penelitian. Maka dari

masalah utama itu bisa ditemukannya keperluan. Di tahap ini, Point of view

dipakai jadi alat guna rumuskan permasalahan yang ada di website ini.

Gambar 2.5. Point of view

c. Ideate
Tujuannya guna merubah masalah yang ditemukan jadi sebuah solusi.

d. Prototype
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Dikenal juga jadi rancangan awal dari ide yang tclah dibuat. Perancangan
ide dituang pada pembuatan protofype dibagi jadi dua kategori yakni
“protorype low-fidelity™ serta “prototype high-fideliry”.

e. Test

Tujuannya guna bisa tahu pendapat pemakai soal solusi yang sudah dibuat.
Lewat terkumpulnya pendapat pengguna juga bisa dijadikan

penyempurnaan prototype serta solusi yang telah dibuat.

2.6 Website

Web menurut (Sibero, 2014), ialah “suatu sistem mengenai dokumen
dipakai jadi media guna tampilkan teks, gambar, multimedia dan lainnya di
jaringan internet”. Website ialah sarana media internet yang fungsinya
tampilkan, perkenalkan bahkan bisa jadi media pencari informasi yang
diperlukan. Lembaga sekolah terkhusus yang masih butuhkan interaksi atau
sosialisasi supaya sekolah itu bisa lebih dikenal masyarakat luas atau siswa-
siswanya sendiri, yakni lewat berikan informasi lengkap, detail terkait
seknlah.itu (Ginanjar Akbar, 2011).

:ﬁalaman-halaman dari website akan bisa diakses lewat sebuah URL
yang dikenal “Homiepage”. URL ini mengatur halaman situs guna jadi
sebuah hirarki, meskipun, hyperlink-hyperlink yang ada di halaman itu atur
para pembaca serta beritahu mereka susunan keseluruhan dan bagaimana
arus informasi ini berjalan. Beberapa website butuhkan subskripsi (data
masukan) supaya para user dapat akses scbagian atau keseluruhan isi

website itu (Javacreativity 2014).
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2.7 How Might We (HMW)

Tabel How Might We (HMW) dipakai guna memperluas perspektif
lewat mengubah pernyataan menjadi pertanyaan untuk mendapatkan

informasi dan solusi terhadap permasalahan.

2.8 Emphaty Map

Empathy Map adalah metode pendekatan pemakai yang bertujuan
guna pahami orang lain dari sudut pandang penggunanya. Empathy Map
tersusun dari empat bidang. Pertama Says: apa yang dikatakan pemakai
ketika tahap wawancara. Kemudian Thinks: apa yang dipikirkan pemakai
ketika tahap wawancara. Lalu ada Does: Bagaimana pemakai lakukan ketika
ceritakan pengalamannya. Terakhir Feefs: Bagaimana perasaan pengaruhi

pemakai. (Bratsberg, 2012).

Empathy Map Canvas

‘-.\ 1 WHO are wir smparthizing with? GOAL /
‘\\“ s - SRt B e -
< .
g i
~ e
\\-‘ 4//
£) What do they SEE?
) Wit o they HEART
(1) Whit 85 they SAVD
4 ™
,,«/f ..‘\‘H..
-’./z mt_le thy DOT ‘\__\\‘
o TR

Gambar 2.6. Empathy Map
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2.9 User Persona

User persona ialah karakter fiksi yang personifikasikan pemakai
sesungguhnya. Persona gambarkan kebutuhan pemakai maka berguna
udemi tingkatkan fokus, empati, komunikasi yang baik serta hindari asumsi.
Persona diperoleh dari pengamatan serta wawancara yang nantinya dipakai
guna berikan gambaran pada desainer guna kembangkan sistem. (Bratsberg,

2012).

2.10 Warna

Warna merupakan salah satu penentu keberhasilan desain Ul dan interaksi
pengguna aplikasi. Ini akibat peran warna penting guna membangun sebuah
impresi. Warna memiliki kegunaan untuk mempermudah membaca
informasi, sebagai alat memperkenalkan suatu brand, memperjelas arahan,
meningkatkan interaksi, dan membuat user merasa tertarik dengan apa yang

ditawarkan. (Rustan, 2019).

2.11 High-Fidelity Prototype

High-Fidelity (Hi-Fi) merupakan rancangan profotype yang memberikan
gambaran mengacu pada bentuk akhir dari sebuah sistem. Hi-Fi ini
memungkinkan penggunanya berinteraksi pada desain antarmuka

selayaknya dengan sistem yang telah dibuat.
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4.1 User Experience Questionnaire (UEQ) Desain website
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Gambar 4.1 Benchmark website ittifagi’ ah.ac.id
Berdasarkan data hasil kuesioner yang telah dimasukkan ke data analisis
UEQ, didapatkan hasil Benchmark rata-rata semua skala berada di interval
Buruk “Bad” dengan skala tertinggi yang ada pada aspek daya tarik

(Actractiveness) memiliki nilai 0,44.

Tabel 4.1. Hasil Mean Desain website ittifagi’ah.ac.id

Scale Mean

Attractiveness 0,44
Perspicuity 0,50
Efficiency 0,34
Dependability 0,25
Stimulation 0,25
Novelty 0,28

Pada tabel hasil mean didapat pada aspek daya tarik (Actractiveness)

memiliki nilai 0,44, selanjutnya kejelasan (Perpicuity) dengan nilai 0,50,

25
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efesiensi (Effeciency) 0,34, ketepatan (Dependability) 025, stimulasi
(Stimulation) 0,25, serta kebaruan (Novelty) 0,28. Dengan hasil data terscbut,
membuat desain lama dikategorikan menjadi buruk (Bad). Karena hal ini,

dilakukan perbaikan dengan menggunakan tahapan metode Design Thinking.

4.2 Emphatize

Dalam metode Design Thinking yang digunakan di studi ini, tahap pertama
yang dilaksanakan ialah Emphatize. Di tahapan ini, dilakukan wawancara
untuk mengidentifikasi masalah yang kemudian datanya diolah menjadi

User Persona dan Empathy Map.

421 User Persona

User Persona merupakan karakter fiksi yang personifikasikan pemakai yang
didapatkan pada saat wawancara dan observasi untuk memahami keinginan
dan kebutuhan pengguna sehingga mewakili target users. User persona ini
akan dilengkapi dengan data-data yang berhubungan dengan pengguna
seperti jenis kelamin, umur, pekerjaan dan sebagainya. Dalam penelitian ini,
terdapat 2 orang wuser persona yaitu Merysebagai ibu yang memiliki 1 anak

SD dan Rio seorang pelajar yang baru lulus SMP.
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Personal Traits

Patience S0
Flenibiity wams

Problem-saling 5705

Frustrations

Mery sdalah wanits berurmur 40

Free Time

Biasanya, Mery Ligak

menjadi mandir

Gambar 4.2 User Persona Mery

Mery merupakan seorang Ibu berumur 40 tahun yang bekerja di sebuah
perusahaan bernama AB. Mery memiliki seorang anak yang baru saja
menyelesaikan jenjang pendidikan Sekolah Dasar (SD). Mery ingin
mendaftarkan anaknya ke sebuah pesantren yang telah ia cari informasinya
sebelumnya. Permasalahan yang dihadapi Mery saat menggunakan websire
tersebut adalah ketika menekan fitur pendaftaran wuser hanya menemukan
informasi seputar prograam pendidikan dan kegiatan santri selama di
pesantren, lalu diarahkan untuk menghubungi nomor yang tertera dan
diarahkan untuk mengisi Google form dan membawa berkas-berkas yang
dibutuhkan untuk keperluan mendaftar secara offline ke Pondok Pesantren

Ittifaq’ah, tetapi karena pekerjaannya yang selalu menyita waktu Mery
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berharap di website Ittifagiah.ac id menyediakan fitur pendaftaran dan dapat

langsung melampirkan file-file yang diperlukan saat mendaftar di website.

Bio

Rio adalah seorang siswa SMP yang baru saja
lulus. Rio sedang mencari sekolah untuk
meneruskan pendidikannya ke jenjang yang
selanjutnya yang dapat memberi ia skill dalam
berbahasa Arah.

Rio Purnama

Goals Frustrations
Age 15 + Mandiri * Tidak memahami
) + Mendapatkan Bahasa Arab
Education : Alumini SMP skill baru = Kurang terbiasa
4 hidup mandiri
Ocecupation @ Pelajar = Tidak memiliki
: . teman untuk
Location : Indonesia Dream University belﬁjar Bahasa
+ Cairo University Arab
* Umm Al-Qura
“Saya terbiasa mencari s :F'::;::y Arab Personality
:?:":::::e"ie"" SpRpsD University Cairo #learnmare
#EXtrovert

Gambar 4.3 User Persona Rio
Rio merupakan seorang siswa berumur 15 tahun yang baru saja lulus dari
jenjang pendidikan SMP. Rio bercita-cita untuk melanjutkan pendidikan
perkuliahan di Universitas yang berbasis islam. Tetapi saat ini Rio
terkendala bahasa Arab. Hal itu membuat ia memutuskan untuk melanjutkan
sekolah di pesantren dimana dia bisa belajar bahasa Arab dan mendapatkan
lingkungan untuk menerapkan bahasa tersebut. Untuk mencari informasi
sekolah-sekolah pesantren, Rio menelusuri nya lewat internet. Saat
menggunakan website ittifagiah.acid Rio merasa cukup terbantu karena
informasi yang ia butuhkan tersedia di dalam website. Tetapi untuk
mendapatkan informasi yang ia butuhkan, Rio menggunakan waktu yang

agak lama karena beberapa informasi yang ia cari berada di tempat yang
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menurutnya sedikit kurang sesuai dengan judul topik. Lalu, setiap berpindah
halaman Rio diminta untuk selalu menutup Pop-Up vang dirasanya cukup
menggangeu dan melelahkan selama proses mencari informasi didalam
website. Rio berharap kedepannya website ittifagiah ac.id dapat memberinya
kemudahan dalam mencari informasi, seperti meletakkan informasi yang

bersangkutan ke tempat yang sesuai dan berpindah fitur lebih mudah.

4.2.2 Empathy Map

Empathy map ini digunakan untuk mengetahui sudut pandang dari
pengguna agar peneliti dapat memahami apa yang pengguna pikirkan,
rasakan, dengar, lihat, katakan dan lakukan saat menggunakan website serta

mengetahui keinginan pengguna untuk website kedepannya.
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Empathy Map

Think and Feel?

1. Fitur yang ada kurang
sesyal fungsinga

2. Fitur berebihan

West D Tioey
Hear? Sea?
Website dapat 1. Informasi di dalam website
aigunakan untus kurang update.
mencar informasi 2. Tampilan Ul kurang rapi
mengenal
pendaftaran di

Pesantren ittifagiah

Say and Do?
Mencari infarmasi mengenai
caramendaftar di Pesantren

uifagish
Pains Gains
1, Informasi yang 1. Wabsite menjadi lebin
dibutuhkan sacara informatit
#elngt.ap agak sulit 2. Website yang lebih efekiif
dicari dan efisien

2. Kebingungan saal

menggunakan fitur
websita.

Gambar 44 Emphaty Map Mery
Gambar 4.4. diatas merupakan Empathy Map Mery yang berisi sudut
pandang kendala yang dialami Mery selama berinteraksi dengan website

ittifagiah ac.id serta berisi harapan Mery untuk websire kedepannya.
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Empathy Map

Think and Feel?

1. Terlalu banyak Pop Up

2. Sulit digunakan karena
heberaps informasi

tergsembunyi
vmat oo They
Hear? See?
v»_lehsne dapat Fitur yang ada kurang jelas
digunakan untuk Fungsinya
mencari informasl
sepular Pasantren
Ittifagi'ah
Say and Do?
Mencari informasi tentang
Pesantren Ittifagian
Pains Gains
1, Sadikit sulit 1. Berpindah fitur lebin
menemikan informasi mudah

yang diinginkan . Website mudah digunakan
2. Lelah malakukan close untuk mencari serta

pop up tiap berpindah mendapatkan informasi

fituir

m

Gambar 4.5 Emphaty Map Rio
Gambar 4.5 berisikan sudut pandang yang dirasakan Rio saat berinteraksi
dengan website yang berisikan kendala dan harapan Rio untuk website

ittitaqiah .ac.id kedepannya.
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Pada tahap ini, digunakan metode Point Of View untuk mengetahui
kebutuhan wuser terhadap sistem.

431 Poini Of View

Tabel 4.2. Point Of View

Users

Need

Insight

Rio

Website  yang
memberikannya
informasi secara mudah
dan lengkap

dapat

User hanya mampu
mencari informasi
mengenai sekolah yang
ingin dituju  melalui
internet

Mery

Website yang
membuatnya  nyaman
untuk mencari informasi
lebih lanjut mengenai
sckolah untuk anaknya
sampai ia yakin sekolah
tersebut yang terbaik

tidak memiliki
yvang cukup
untuk mengunjungi
sekolah guna
mendapatkan informasi

Mery
waktu

4.4 [ldeate

Ditahap ini, ide-ide dikumpulkan untuk menghasilkan solusi penyelesaian

masalah-masalah yang ada dengan sesuatu yang kreatif dan menyegarkan.

441 How Might We

Tabel 4.3. Tabel How Might We

Insight

Problem

How Might We

Pengguna kebingungan | Fitur yang ada kurang | Mengumpulkan
saat  mencari  letak | efisien karena terlalu | informasi sejenis dan
informasi yang | banyak dan  berisi | menggabungkan ke
dibutuhkan informasi berulang | dalam satu fitur

sehingga informasi

yang benar-benar

dicari agak sulit

ditemukan.
Pengguna bingung | Semua fitur | Menghapus navbar
sedang ada di step mana | mempunyai navbar | yang tidak diperlukan
pada halaman website kesamping yang
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membuat pengguna
berpikir sedang ada
berada di  halaman
berikutnya padahal
masih di halaman yang
sama

Pengguna merasa lelah | Pop-Up banner yang | Menambahkan fitur
menutup pop up barrer | sama terus muncul di | carouse! dihalaman
setiap berpindah page | setiap berpindah | depan agar hanner-
didalam website halaman banner dapat
dikumpulkan didalam
satu postingan
Pengguna tidak nyaman | Warna yang kurang | Membuat tampilan Ul

berlamaan dalam

sesunai dan tidak ada

lebih ramah pengguna

website garis  batas  antara | dan warna yang dapat
dropdwon satn dengan | diterima  oleh  mata
yang lainnya membuat | pengguna
mata pengguna lelah
berada di website
Pengguna bingung saat | Judul fitur yang tidak | Membuat nama fitr
menggunakan fitur-fitur | sesuai  seperti  fitur | lebih sesuai dengan
yang ada di website editorial yang berisi | fungsi nya
informasi tentang
pesaniren
Pengguna merasa fitur | Fitur search bar lebih | Memperbaiki
search bar | ke fitur pilihan | copywriting
membingungkan informasi karena
muncul dropdown
Pengguna kesulitan | Pertanyaan yang sering | Membuat fitur FAQ
menemukan informasi | diajukan atan FAQ

yang umum atau biasa
sering diajukan

tersembunyi di dalam

fitur pengumuman
sehingga sulit
ditemukan

44.2 Brainstorming

Brainstorming merupakan tahapan untuk menghasilkan banyak ide dengan

memperluas pemikiran tentang topik tampilan website ittifagiah.ac.id yang

dapat di implementasikan kedepannya. Brainstorming dilakukan dengan
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cara post-it voting untuk menghasilkan ide-ide mana yang paling menonjol

untuk ditindaklanjutkan.

Bagamans cera memudahian ussr memanami fungs-fungsl Bagaimans cor ma Mt user Ibin myaman sas barada dl

clari FRuT Wabr It Tacan. oc. o7 wEDsnE?
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Bagaimana cara memudshian ussr afam Bagsimana kita bisa menduicung pengguns sgar
mendapaskan (nformas meisa website? cheisit?

] e ————— e
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Gambar 4.6. Brainstorming
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Gambar 4.7. Now Wow How
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Terlihat pada gambar 4.7. Now Wow How merupakan hasil dari diskusi pada

saat Brainstorming. Sectelah ide-ide dikumpulkan, ide-ide tersebut lalu

dipilih berdasarkan 3 kategori pada matriks New Wow How.

4.5 Prototype

Pada tahap ini perancangan prototype interaktif dilakukan, perbaikan

tampilan website ini dibuat dengan menggunakan software Figma.

4.5.1 Desain Interaksi Halaman Utama

4.5.1.1 Home

Desain Home ini merupakan tampilan awal website saat
pertama kali dibuka. Ada beberapa perubahan yang dilakukan
dari website sebelumnya agar lebih efisien yaitu beberapa
tombol yang tidak diperlukan dihapus, memperbaiki warna
tampilan Ul menjadi lebih kontras sehingga pengguna tidak
sulit untuk menemukan informasi yang dibutuhkan serta
meletakkan banner-banner yang sebelumnya selalu muncul
di pop-up tiap berpindah halaman ke halaman utama dengan
interaksi gambar bergulir menggunakan metode carousel.
Pada akhir halaman juga terdapat artikel-artikel mengenai
Ponpes lttifagi’ah Indralaya yang jika di klik pada kalimat
“view more” akan mengarahkan user ke halaman artikel.
Desain halaman utama, dapat dilihat di gambar 4.7, 4.8, serta

49.
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Gambar 4.8. Home Banner 1
Gambar 4.8 Home Banner | memperlihatkan tampilan awal website saat

dibuka.

- G OF
AL-ITTIFAQIAH

Kampus D Tanjung Lubuk
Ogan liir Surmsal

AShimss
INVESTOR untuk Turn Key Project

Mengundang

Gambar 4.9. Home Banner 2
Gambar 4.9 Home Beanner 2 memperlihatkan tampilan setelah tombol
gambar di samping kanan di klik. Kemudian akan tampak banner

selanjutnya.
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Pesantren Unggulan Nasional

Salah Satu dari 20 Pesantren
Berpengaruh di Indone=ia

Pesantren Terbaik |
di Sumatera Selatan

Pesantren Inovatif

Gambar 4.10. Home Banner 3
Gambar 4.10 Home Banner 3 memperlihatkan tampilan setelah tombol
gambar di samping kanan di klik. Kemudian akan tampak banner yang

ketiga dan seterusnya.

4.5.1.2 Dropdown Fitur
Permasalahan yang ada sebelumnya adalah pada dropdown
yaitu memiliki warna yang sama serta tidak ada garis pemisah
antara pilihan satn dengan yang lainnya schingga membuat
dropdown menjadi tergabung. Hal tersebut membuat user kurang
nyaman saat menggunakan website. Diperbaiki  dengan
memperbarni  warna agar memberikan kenyamanan dan

memfokuskan user saat mengakses fitur tersebut.
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b FONDOK PESANTREN
AL-ITTIFAQI'AH INDRALAYA Home (IR Madrasah- Lembaga~
-

Profil Sekelah
Pimpinan

Prestasi & Keunikan

%PESHNTH[ Santri & Alumn

Letak Geografis

PROV. SUMATERA 5 E sy

Mengucapkan :

S[«“:IMH-I- M[NUNI:I Tipe, Ciri Khas & Sistem Pendidikan

Visi. Misi, Orientasi & Panca Jiwa

PURSA RAMADH A N

Usaha Ekonomi
§ Info Pendaftaran Saniri B
! f% www ittifagich.ac.id () 0811-748-1947

Drs. KH. MUDRIK QORI MA

Gambar 4.11. Dropdown Profil Sekolah
Pada gambar 4.11. terdapat Dropdown Profil Sekolah yang
jika di klik akan muncul beberapa opsi pilihan mengenai profil dari
Pondok Pesantren Al-lttifagi’ah berwarna putih dan pada bagian
yang dipilih akan bergerak mengikuti kursor ke informasi yang

ingin diketahui.

@ PONDOK PESANTREN
ALITTIFAQIAH INDRALAYA Heme Profil Sekalah- m Lembaga Artikel Pendaftaran
=

Madrasah

Taman Kanak-Kanak Islam

& LEMBAGA PENGEMBANGAN 71| RS,
PROV. SUMATERASELATAN e

Mengucapkan :

SELAMAT MENUNRIKAN BAD [__—

Tsanawiyah Putri

PURSA RAMADHAN T443 H - -

g Institut Agama islam Al-fttifagiah indralaya

Drs. KH. MUDRIK QORI MA
9% 1P T AL,

Gambar 4.12. Dropdown Madrasah
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Pada gambar 4.12. terdapat Dropdown Madrasah yang jika
di klik akan muncul beberapa opsi pilihan berwarna putih mengenai
madrasah-madrasah apa saja yang ada di Pondok Pesantren Al-
Ittifagi’ah dan pada bagian yang dipilih akan bergerak mengikuti

kursor ke informasi yang ingin diketahui.

@ PONDOK PESANTREN
ALATTIFAQITAH INDRALAYA Home Profil Sekolah Madrasah m Artiked Pendaftaran FAQ

Lembaga

Lembaga Kaligrafi AlQuran Al-Ittifagiah
(LEMIAPR])

Lembaga Dakwah, Pengabdian dan Pelayanan

@ / Km"ﬂﬁ" HEE“H pada Masyarakat (LEDAPPMAS)
PONDOK PESANTREN AL-ITTIFADIAH INDR A

fi LEMBAGA PENGEMBANGAN TILAWRTIL ( gty
PROV. SUMATERA SELATAN Lembaga Bahaa e

Mengucapkan : PROVINSI SUMATERA SELA

SELAMAT MENUNAIKAN IBADAH T

PUASA AAMADHAN 1443 H - 2022 M
é Infe Pendaftaran Santrl Baru

‘ ED wawittitagiah.oc.id (L) 0811.748-1987

Drs. KM, WUDRIK QORI MA
LA

Gambar 4.13. Dropdown Lembaga
Pada gambar 4.13. terdapat Dropdown Lembaga yang jika di
klik akan muncul beberapa opsi pilihan berwarna putih mengenai
lembaga-lembaga yang ada di Pondok Pesantren Al-Ittifagi®ah dan
pada bagian yang dipilih akan bergerak mengikuti kursor ke

informasi yang ingin diketahui.
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Gambar 4.14. Dropdown Kontak
Pada gambar 4.14. terdapat Dropdown Kontak yang jika di
klik akan muncul beberapa opsi pilihan berwarna putih mengenai
informasi kontak Pondok Pesantren Al-Ittifagi’ah yang dapat
dihubungi oleh pengguna dan pada bagian yang dipilih akan

bergerak mengikuti kursor ke informasi yang ingin diketahui.

Ak FONDOK PESANTREN

. / Wame  Profil Sekalah Madrasah embaga. Artdel endaftara
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Gambar 4.15. Dropdown Penacarian
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Pada gambar 4.15. terdapat Search Bar berukuran tidak
terlalu besar yang dapat digunakan pengguna saat ingin mencari

informasi pada website ittifaqiah.

4.5.2 Desain Interaktif Artikel

B OGO PEEANTRER

ALSTTIEAGEAN IBRALAYA P o TN R e Y @ mQ

Gambar 4.16. Artikel
Fitur artikel ini digunakan untuk melihat berita-berita terkait

dengan Pondok Pesantren Ittifaqi’ah Indralaya.
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Gambar 4.17. Artikel Klik
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Jika salah satu berita di klik “view more” maka halaman akan
berubah menampilkan kescluruhan isi  berita yang di-klik,
didalamnya wser juga dapat membagikan berita yang dilihat melalui

kanal facebook, nwitter, whatsapp, dan juga googleplus.
453 Desain Interaktif Frequently Asked Question
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FREQUENTLY ASKED QUESTION (FAQ)

Gambar 4.18. FAQ
Dalam halaman ini, user dapat mencari informasi umum yang
sering ditanyakan di Ponpes Ittifaqi’ah. Informasi di kelompokkan

berdasarkan topik yang sesuai.
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FREQUENTLY ASKED QUESTION (FAQ)

Gambar 4.19. FAQ Klik
Jika salah satu topiknya di klik makan akan muncul dropdown
berisi informasi terkait seperti contohnya “Ciri Khas dan
Keunggulan™ maka isi nya akan mengenai ciri khas dan keunggulan
Pondok Pesantren Ittifagi’ah dibanding dengan tempat pendidikan

lain.

454 Pendaftaran

Fitur pendaftaran ini dibuat karena ketika wawancara dengan pihak

Pondok Pesantren Ittifagi’ah Indaralaya menyatakan jika

kedepannya mereka akan menggunakan website bukan hanya

tempat memperoleh informasi, tetapi juga dapat melakukan

pendaftaran sehingga website menjadi lebih efektif dan efisien.
444.1. Login

Saat ingin melakukan pendaftaran melalui website, user akan

diminta untuk melakukan Login menggunakan username dan kata




sandi yang telah terdaftar terlebih dahulu. Setelah melakukan Login,

user akan diarahkan ke step selanjutnya yaitu pengisian data.

MATTIFAORAN DEAAATA s e o v QEEEm D G Q
R
Login
e
f—
Gambar 4.20. Login

Jika User tidak memiliki akun, maka user akan diminta untuk

melakukan registrasi pendaftaran akun seperti dibawah ini.
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Gambar 4.21. Registrasi
Setelah melakukan registrasi yang terdiri dari nama, email,

username, dan password. Maka akan muncul pop-up notifikasi
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bahwa pengguna telah terdaftar dan dapat melanjutkan proses

pendaftaran.

Gambar 4.22. Pop-up Berhasil Registrasi

4.4.4.2, Pengisian Data
Ini merupakan tahapan selanjutnya setelah user melakukan Login
dihalaman sebelumnya. Ada beberapa data yang harus diisi user
ketikan ingin melakukan pendaftaran online. Data yang harus diisi
berupa data diri calon santri yang ingin mendaftar, data sekolah asal,
data diri orang tua santri, dan data penunjang. Pada tahapan terakhir,
calon peserta yang mendaftar juga harus melampirkan beberapa
data berupa KK (Kartu Keluarga), akta kelahiran, ijazah terakhir,
pas foto warna, surat keterangan lulus, rapot terakhir, serta kartu
identitas ibu dan ayah. Jika salah satu data ada yang tidak terisi
secara sempurna maka saat akan mengirimkan data akan muncul

Pop-Up berwarna merah dan simbol silang yang menyatakan bahwa
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data gagal dikirimkan. Sclanjutnya wser akan diminta untuk
melengkapi data yang kosong. Jika data yang akan dikirim telah
lengkap dan terisi barulah Pop-Up berwarna hijan yang menyatakan

bahwa data telah **Berhasil” dikirim akan muncul.

o pons BRI
U_ ALITTIFRE A MORALRYA [ T T e oo (EEEDY @ @EQq

Data Calon Santri

Gambar 4.23. Data Calon Santri
Untuk melanjutkan step pendaftaran selanjutnya, pendaftar diminta
untuk memasukkan data calon santri yang terdiri dari nama, TTL,
jenis kelamin, status santri, jumlah kakak dan adik, golongan darah,

status dalam keluarga, status ayah kandung dan ibu kandung, nik

serta NISN.
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Data Sekolah Asal Kampus dan Tingkat Madrasah

Gambar 4.24. Data Sekolah Asal
Selanjutnya, pendaftar diminta untuk memasukkan data sekolah asal
calon santri yang terdiri dari tingkat sckolah akhir, nama sekolah
asal, status sekolah asal, alamat sekolah asal, tahun lulu, serta

pilihan kampus dan tingkat madrasah yang dipilih.
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Data Orang Tua

Gambar 4.25. Data Orang Tua Santri
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Tahapan berikutnya, pendaftar diminta untuk memasukkan data
orang tua dari calon santri yang terdiri dari nama ayah ibu, NIK,

status, pendidikan terakhir pekerjaan dan penghasilan perbulan.

- CEmm @ @ Q

Data Orang Tua / Wali

Gambar 4.26. Data Orang Tua / Wali
Tahap ini merupakan tahap lanjutan dari pengisian form
sebelumnya yang berisi alamat. Terdiri dari provinsi,
kabupaten/kota, kecamatan, RT/RW, nama jalan, kode pos, dan

nomor whatsapp yang bisa dihubungi.
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Data Penunjang Lainnya

Gambar 427, Data Penunjang
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Ditahap ini data yang harus diisi adalah data tambahan yang terdiri

dari transportasi yang dipakai dari rumah ke pondok, penguasaan

bahasa, hafalan Al-Qur’an, prestasi yang pernah dicapai, hobi,

penyakit yang diderita, dan info lainnya.
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Gambar 4.28. Upload Data

Ini merupakan tahapan terakhir dari pengisian

data guna

mendaftarkan diri di ponpes Al-Ittifaqi;ah Indralaya. Ditahap ini,
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pendaftar diminta melakukan upload data berupa scan KK, Akta

Kelahiran, ljazah, Pas foto warna, SKL, Rapot, dan KTP ayah ibu.

Gambar 4.29. Pop Up Data Gagal Terkirim

Jika data tidak terisi secara lengkap, maka akan muncul Pop-up
bahwa data gagal terkirim. Dengan memuneulkan simbol berwarna
merah dengan logo silang, kemudian akan diarahkan kembali

kehalaman yang datanya belum terisi secara lengkap.
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Upload Data

Gambar 4.30. Permintaan I[si Data yang Kosong
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Setelah muncul pop-up bahwa data tidak terkirim, maka wuser
diarahkan kehalaman sebelumnya dan diminta untuk melengkapi

data yang diberi tanda alert karena data masih kosong
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Gambar 4.31. Upload Data Terisi
Jika data telah terisi, maka tanda alert yang menyatakan data masih
kosong akan hilang dan wuser dapat langsung menekan tombol

berwarna hijau bertuliskan “kirim”.
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Gambar 432, Pop Up Data Terkirim
Setelah data dikirim akan muncul pop-up berwarna putih dan logo
centang berwarna hijau yang menyatakan bahwa data telah berhasil

dikirim.
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Gambar 4.33. Pendaftaran Selesai
Ketika data diri telah terisi secara lengkap, maka akan muncul nofifikasi
bahwa pendaftar akan segera menerima email balasan mengenai tahap

pendaftaran selanjutnya.
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4.6 Testing

Testing merupakan tahap terakhir dalam metode Design Thinkirng. Dalam
tahap ini dilakukan pengujian pada Prototype yang sudah dibuat. Tahap
testing ini dilaksanakan dengan cara mengirimkan link protorype kepada
responden penclitian pada saat pertemuan melalui aplikasi Whatsapp dan
membagikan kuesioner berbentuk Google Form berisi pertanyaan berbasis
“User Experience Questionnaire (UEQ)” yang selanjutnya akan dijawab

responden penelitian.
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Gambar 4.32. Benchmark Design Prototype
Kemudian data-data jawaban vang diperoleh tersebut akan dimasukkan
kedalam tabel UEQ Data Alaysist Tool. Berikut merupakan hasil dari

pengujian UEQ protoype website ittifagiah ac.id.




Tabel 4.4. Hasil Mean Design Prototype

Attractiveness 1,68
Perspicuity 2,13
Efficiency 1,81
Dependability 1,27
Stimulation 1,60
Novelty 1,17
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Dapat dilihat pada gambar 4.29 merupakan hasil pengujian dari UEQ sistem

pratotype. Skala Benchimark menunjukkan skala Daya Tarik (Aftractiveness)

berada di level Good dengan nilai 168, Kejelasan (Perpicuity) berada di

level Excellent dengan nilai 2,13, Efesiensi (Effeciency) di level Good

dengan nilai 1,81, Ketepatan (Dependability) bersada di level di atas rata-

rata (Above Average) dengan nilai 1,27, Stimulasi (Stimulation) berada di

kategori Good dengan nilai 1,60, dan Kebaruan (Novelty) di kategori Good

dengan nilai 1,17.

Tabel 4.5. Perbandingan Hasil Mean Desain Design Prototype dan website

ittifagiah.ac .id

| scle __ DesainBaru __Desainlama ____Selsih _|

Attractiveness 1,68 0,44 1,24
Perspicuity 2,13 0,50 1,63
Efficiency 1,81 0,34 1,47
Dependability 1,27 0,25 1,02
Stimulation 1,60 0,25 1,35
Novelty 1,17 0,28 0,89
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Berdasarkan tabel diatas selisih nilai yang dimiliki antara desain lama dan
baru cukup signifikan, seperti pada daya tarik (Actractiveness) memiliki
selisih 1.24, kemudian kejelasan (Perpicuity) dengan selisih yang cukup
jauh yaitu 1,63, efesiensi (Effeciency) memiliki selisih 147, ketepatan
(Dependability) dengan selisih 1,02, stimulasi (Stimulation) 1.35, dan

kebaruan (Nevelty) dengan selisih 0,89.




BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Sesuai hasil studi, didapat hasil yakni :

l. Penelitian ini telah melakukan evaluasi User Experience website
ittifagiah.ac.id pada tiap masing-masing aspek UEQ dengan memakai
metode “Design Thinking "

2. Sesuai data dari sctiap aspek UEQ didapatkan hasil bahwa desain lama
pada website ittifaqgiah.ac.id berada pada kategori “Bad’” sehingga membuat
pengguna mendapatkan pengalaman yang kurang baik selama melakukan
penclusuran informasi melalui website.

3. Dibuat rancangan solusi untuk website ittifagiah.ac.id berbentuk
prototype design dengan tujuan agar user mendapatkan pengalaman yang
lebih baik saat pengoperasian website. Rancangan prototype terdiri dari
halaman utama dengan perbaikan tampilan drepdown-dropdown, halaman
artikel, halaman artikel ketika di telusuri lebih lanjut, halaman Freguently
Asked Question (FAQ), dropdown halaman FAQ. Kemudian ditambahkan
fitur pendaftaran pada website dengan prototype design yang terdiri dari
halaman Login dan pengisian data

4. Berdasarkan hasil Benchmark menggunakan UEQ Data Analysist Tool,
didapat hasil bahwa desain baru pada aspek daya tarik, efesiensi, stimulasi
berada di kategori “Good”, kejelasan di kategori “excellent”, dan ketepatan

berada di atas rata-rata atau “ahove average”. Sedangkan desain lama
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scmua aspeknya berada di level Bad. Dengan perbandingan mean rata-rata
lebih dari 1 kecuali pada aspek kebaruan (Novelty) dengan mean 089,
kemudian pada aspek daya tarik (Actractiveness) memiliki selisih mean 1,24,
kejelasan (Perpicuity) dengan selisih mean yang paling tinggi 1,63, efesiensi
(Effeciency) selisih mean 147, ketepatan (Dependability) memiliki selisih

mean 102, dan stimulasi (Stimulation) dengan selisih mean 1 35.

52 Saran

Berdasarakan hasil penelitian, peneliti miliki saran :

1. Design baru yang ada pada penelitian ini masih dalam bentuk high-
Jidelity (Hi-Fi) prototype, pihak Pondok Pesantren Al-Ittifaqi’ah Indralaya
dapat mewujudkannya hingga kedalam bentuk sebuah program.

2. Masih perlu adanya peningkatan dalam aspek ketepatan (Dependability)
karena masih berada di atas rata-rata dan diharapkan dapat ke tingkat yang
lebih baik lagi.

3.Jika dilakukan penelitian lebih lanjut, disarankan meningkatkan jumlah
responden penelitian agar didapat lebih banyak sudut pandang terhadap

permasalahan yang ada.
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