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ABSTRAK 

E-learning adalah teknologi dan komunikasi yang 
dapat mengaktifkan mahasiswa untuk belajar kapanpun dan 
dimanapun termasuk di UIN Walisongo Semarang yang telah 
menggunakan e-learning sebagai media pembelajaran. Hal ini 
berdasarkan saat pandemi covid-19 yang memaksa mahasiswa 
dan dosen melaksanakan kegiatan belajar mengajar dirumah 
sehingga e-learning menjadi media yang dapat digunakan 
dimana saja secara daring. Namun untuk e-learning berbasis 
mobile application terdapat tampilan visual yang perlu 
ditingkatkan, hal ini akan berdampak pada aktivitas 
mahasiswa dan dosen yang kurang responsif dalam kegiatan 
belajar mengajar. Karena hal tersebut, peneliti tertarik untuk 
meneliti e-learning UIN Walisongo berbasis mobile application 
dengan metode User Centered Design (UCD). Penelitian ini 
berhasil merancang user interface dari website e-learning 
menjadi berbasis mobile application menggunakan metode 
User Centered Design dengan pengujian menggunakan metode 
System Usability Scale (SUS) yang membuktikan bahwa 
rancangan user interface e-learning UIN Walisongo berbasis 
mobile application dapat diterima oleh calon pengguna dan 
sesuai dengan kebutuhan calon pengguna dengan hasil nilai 
76. 

 

Kata Kunci : e-Learning, User Centered Design, System Usability 

Scale  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dalam era digital saat ini, teknologi informasi dan 

komunikasi telah mengubah cara manusia belajar dan 

mengakses informasi, salah satu perkembangan signifikan 

dalam dunia pendidikan adalah penggunaan platform e-

learning, yang memungkinkan individu untuk mengakses 

bahan pembelajaran secara fleksibel melalui internet. 

Universitas dan institusi pendidikan tinggi juga telah 

memanfaatkan platform ini untuk memberikan 

pengalaman belajar yang lebih terjangkau dan mudah 

diakses oleh para mahasiswa (Shirvanadi and Idris, 2021).  

Bagaimana cara manusia belajar dan mengakses 

informasi akan berdampak pada potensi pengetahuan 

yang dimilikinya. Dalam surah  Al-Mujadalah ayat 11 Allah 

SWT Berfirman: 

 

ُ الَّذِيْنَ اٰمَنوُْا مِنْكُمْْۙ وَالَّذِيْنَ اوُْتوُا الْعِلْمَ دَرَجٰت     يرَْفَعِ اللّٰه

Artinya: 
"Allah akan meninggikan orang-orang di antara 
kamu yang beriman dan orang-orang yang diberi 
ilmu pengetahuan beberapa derajat." 
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Ayat ini menegaskan pentingnya ilmu pengetahuan dalam 

agama Islam dan bagaimana Allah menghargai mereka 

yang berusaha mencari ilmu.  

Universitas Islam Negeri (UIN) Walisongo 

Semarang sebagai lembaga pendidikan tinggi juga telah 

mengadopsi platform e-learning untuk mendukung proses 

pembelajaran. Namun, penggunaan platform e-learning ini 

mungkin masih menghadapi tantangan dalam hal 

antarmuka pengguna (user interface) dan akses melalui 

perangkat mobile. Perangkat mobile ini mampu memberi 

berbagai manfaat dan kemudahan bagi penggunanya, 

khususnya bagi mahasiswa. Berdasarkan pra survei 

ditemukan bahwa ada yang menggunakan perangkat 

mobile untuk hal yang positif yakni dengan banyaknya 

fasilitas pendukung di dalamnya serta terkoneksi dengan 

internet, sehingga mahasiswa merasa perlu untuk 

menggunakan perangkat mobile sebagai akses untuk 

mencari tugas kuliah. serta dalam penelitian sebelumnya 

dijelaskan bahwa pemanfaatan perangkat mobile oleh 

mahasiswa sudah berjalan baik ketika digunakan untuk 

mengakses beberapa informasi edukasi (Kalesaran, 

2017).  

Penelitian ini bertujuan untuk merancang user 

interface (UI) sebuah website e-learning untuk UIN 
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Walisongo Semarang yang dapat diakses melalui aplikasi 

mobile. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah User Centered Design (UCD), yang menempatkan 

pengguna sebagai pusat perhatian dalam proses 

perancangan. Dengan menerapkan prinsip-prinsip UCD, 

diharapkan antarmuka yang dihasilkan akan lebih 

responsif terhadap kebutuhan dan preferensi pengguna 

(Widhiarso, Jessianti and Sutini, 2007). 

Melalui perancangan UI berbasis mobile application 

ini, diharapkan mahasiswa dan pengajar UIN Walisongo 

Semarang akan dapat mengakses bahan pembelajaran 

dengan lebih mudah dan nyaman. Selain itu, penelitian ini 

juga dapat memberikan kontribusi pada pengembangan 

teknologi pendidikan di era digital, khususnya dalam 

konteks e-learning dan pengalaman pengguna. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang yang sudah dijabarkan maka dapat 

diidentifikasi yaitu adanya tampilan visual pada 

antarmuka e-learning UIN Walisongo berbasis mobile 

yang perlu ditingkatkan, sehingga berdampak pada 

aktivitas mahasiswa yang kurang optimal dalam proses 

pembelajaran. 
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1.3 Pembatasan Masalah 

Agar lebih terarah, maka penelitian ini memiliki 

batasan masalah sebagai berikut: 

1. Objek penelitian ini adalah e-learning Universitas 

Islam Negeri Walisongo Semarang yang berbasis 

mobile. 

2. Ruang lingkup dari penelitian ini adalah mahasiswa 

dan dosen yang menggunakan e-learning Universitas 

Islam Negeri Walisongo Semarang. 

3. Rancangan yang dilakukan hanya merancang 

antarmuka. 

4. Pengukuran usability pada pengembangan e-learning 

Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang 

menggunakan metode System Usabily Scale (SUS). 

5. Tahapan user centered design  dalam penelitian ini 

memiliki empat tahapan, yaitu: understand context of 

use, specify user requirements, design solution, dan 

evaluate against requirements. 

6. Hasil penelitian ini adalah prototype e-learning UIN 

Walisongo berbasis mobile yang perancangannya 

menerapkan metode User Centered Design . 
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1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan dalam 

latar belakang, penulis mendefinisikan beberapa 

permasalahan yang harus diselesaikan dalam penulisan 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang sebuah user interface berbasis 

mobile yang optimal dengan menyesuaikan 

kebutuhan pengguna. 

2. Bagaimana menerapkan User Centered Design untuk 

merancang interface pada e-learning UIN Walisongo 

berbasis mobile. 

1.5  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah jawaban dari rumusan 

masalah yang telah dijabarkan. Tujuan dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Membangun sebuah user interface berbasis mobile 

yang optimal berdasarkan dengan kebutuhan 

pengguna. 

2. Merancang user interface berbasis mobile pada e-

learnig UIN Walisongo dengan metode User Centered 

Design. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan perancangan user interface pada e-

learning UIN Walisongo sangat diharapkan dapat 

memberi manfaat, seperti: 

1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini menggabungkan konsep teoritis tentang 

UCD dan desain optimal dalam konteks nyata. Ini dapat 

memberikan ilustrasi konkret tentang bagaimana 

teori-teori ini dapat diimplementasikan dalam proyek 

desain yang bermanfaat. 

2. Manfaat praktis 

Penelitian ini akan membantu meningkatkan 

pengalaman pengguna mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang dalam mengakses platform e-learning. 

Dengan menerapkan metode User Centered Design, 

antarmuka pengguna akan lebih optimal terhadap 

kebutuhan dan preferensi pengguna, sehingga 

pengalaman belajar mereka akan menjadi lebih efektif 

dan menyenangkan. 
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BAB II 

LANDASAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1   User Interface 

User interface adalah tampilan yang berinteraksi 

langsung dengan pengguna (Zen, Namira and Rahayu, 

2022). Istilah user interface sendiri mengacu pada sarana 

dimana pengguna program dapat berkomunikasi antara 

satu dengan yang lain, atau dapat juga digunakan untuk 

merancang suatu program yang dikatakan memiliki fungsi 

sebagai perangkat komunikasi dan memungkinkan user 

berinteraksi dengan program dengan carta lebih mudah 

(Maulana, 2020). Secara singkat user interface adalah 

proses menciptakan sebuah media komunikasi yang efektif 

di antara manusia dan komputer (McDermid, 1995).  

Agar program dapat berjalan dengan baik, 

diperlukannya pertimbangan design user interface, salah 

satunya dengan cara merancang user interface yang 

menarik namun mudah untuk dipahami dan digunakan. 

User interface penting untuk memenuhi ekspetasi user dan 

mendukung fungsionalitas e-learning UIN Walisongo secara 

efisien. 
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2.1.2   E-Learning 

E-Learning adalah teknologi informasi dan komunikasi 

yang dapat mengaktifkan mahasiswa untuk belajar 

kapanpun dan dimanapun (Dahiya, S., Jaggi, 2016). Menurut 

Jaya Kumar C. Koran (2001), sebagaimana yang dikutip oleh 

(Mohammad Yazdi, 2012) mendefinisikan e-learning 

sebagai media belajar dan mengajar yang diakses melalui 

dalam jaringan untuk menyampaikan mengenai isi dari 

pembelajaran.  

Definisi yang lebih umum dikemukakan oleh  

Vasconcelos, Pereira and Cruz, (2008) yaitu e-learning 

merupakan pembelajaran pada program atau pelatihan 

melalui sarana elektronik. Menurut Wiwin Hartanto  

(2016), e-learning memiliki dua tipe yaitu synchronous dan 

asynchronous. Synchronous merupakan gambaran kelas 

nyata namun bersifat maya (virtual) sedangkan 

asynchronous mahasiswa dapat mengakses materi setiap 

saat sesuai rentang jadwal yang sudah ditentukan dan tanpa 

bersamaan dengan dosen maupun mahasiswa.   

2.1.3   UIN Walisongo Semarang 

UIN Walisongo Semarang merupakan singkatan dari 

Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang yang 

sebelumnya merupakan Institut Agama Islam Negeri (IAIN) 

Walisongo Semarang. IAIN Walisongo Semarang resmi 
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berdiri pada tanggal 6 April 1970 melalui Keputusan 

Menteri Agama RI (KH. M. Dachlan) No. 30 dan 31 tahun 

1970 dan pada tanggal 19 Desember 2014 diresmikan oleh 

Presiden Joko Widodo di Istana Merdeka menjadi UIN 

Walisongo Semarang (Pamungkas, 2019). 

UIN Walisongo Semarang memiliki visi Universitas 

Islam Riset Terdepan Berbasis pada Kesatuan Ilmu 

Pengetahuan untuk Kemanusiaan dan Peradaban pada 

Tahun 2038. Misi dari UIN Walisongo terdapat 6 poin 

sebagai berikut: 

1. Menyelenggarakan pendidikan dan pengajaran 

IPTEKS berbasis kesatuan ilmu pengetahuan untuk 

menghasilkan lulusan professional dan berakhlak 

al-karimah 

2. Meningkatkan kualitas penelitian untuk 

kepentingan Islam, ilmu dan Masyarakat 

3. Menyelenggarakan pengabdian yang bermanfaat 

untuk pengembangan Masyarakat 

4. Menggali, mengembangkan dan menerapkan nilai-

nilai kearifan local 

5. Mengembangkan kerjasama dengan berbagai 

lembaga dalam skala regional, nasional, dan 

internasional 
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6. Mewujudkan tata pengelolaan kelembagan 

professional berstandar internasional 

Tujuan dari UIN Walisongo memiliki 6 poin yaitu 

sebagai berikut: 

1. Melahirkan lulusan yang memiliki kapasitas 

akademik, professional dan berakhlakul karimah 

yang mampu menerapkan dan mengembangkan 

kesatuan ilmu pengetahuan  

2. Menghasilkan karya penelitian yang bermanfaat 

untuk kepentingan Islam, ilmu dan Masyarakat 

3. Menghasilkan karya pengabdian yang bermanfaat 

untuk pengembangan Masyarakat 

4. Mewujudkan internalisasi nilai-nilai kearifan local 

dalam Tridharma perguruan tinggi 

5. Memperoleh hasil yang positif dan produktif dari 

kerjasama dengan berbagai lembaga dalam skala 

regional, nasional dan internasional 

6. Lahirnya tata kelola perguruan tinggi yang 

professional berstandar internasional 

2.1.4 Mobile Application 

Aplikasi mobile adalah perangkat lunak yang berjalan 

pada perangkat mobile seperti smartphone (Irsan, 2015).  

Menurut Imamul Huda (2011) sebuah smartphone adalah 

seperti komputer jaringan yang berukuran kecil dalam 
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bentuk ponsel. Mobile application tidak hanya mampu 

untuk melakukan proses layanan dasar seperti layanan 

telepon maupun layanan pesan, tetapi sudah mampu untuk 

melakukan tugas-tugas yang rumit seperti media 

pembelajaran di tingkat pendidikan manapun termasuk 

perguruan tinggi. 

2.1.5   User Centered Design 

User Centered Design (UCD) merupakan metode yang 

memiliki konsep dimana pengguna dijadikan sebagai pusat 

dari pengembangan sistem yang didasarkan pada 

pengalaman penggunanya (Sari, Utami and Amborowati, 

2016). Terdapat beberapa prinsip dalam metode UCD, 

diantara fokus pada pengguna, perancangan terintegrasi, 

pengujian terhadap pengguna dan perancangan interaktif 

(Khasanah and Murdowo, 2021). 

Pada setiap tahap proses, termasuk persyaratan, model 

pra-produksi dan pasca-produksi, menyelesaikan siklus 

pembuktian kembali, dan memastikan bahwa 

"pengembangan berlanjut dengan pengguna sebagai pusat 

penekanan", pengujian ini dilakukan dengan atau tanpa 

pengguna sebenarnya. Penggunaan metode ini karena 

berhubungan langsung dengan user sehingga dapat 

mengetahui bagaimana kesesuaian pengguna terhadap e-

learning UIN Walisongo. Dalam metode UCD, gambar 
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berikut merupakan langkah-langkah pengembangan 

diterapkan: 

2.1.4.1  Understand context of use 

Secara umum, tahap ini dilakukan dengan tujuan 

seperti mengidentifikasi pengguna, tugas, dan 

lingkungan teknis dari pengguna (da Costa Brito and 

Quresma, 2019). Tahap penentuan konteks pengguna 

dilakukan dengan survey terhadap pengguna yang akan 

menggunakan dan terlibat dalam pengembangan serta 

implementasi dari e-learning UIN Walisongo. 

2.1.4.2  Specify user requirement 

Tahap kedua dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui persyaratan dan kebutuhan implisit yang 

berbeda agar dapat dianalisi dan diidentifikasi 

(Dhandapani, 2016). 

2.1.4.3  Design solution 

Tahap ketiga dalam penelitian ini adalah 

mengimplementasikan data yang sudah dikumpulkan 

Gambar 2. 1 Langkah-langkah UCD 
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yang ada pada tahap analisis dan identifikasi ke dalam 

desain melalui prototype berdasarkan skenario.  

2.1.4.4  Evaluate against requirement 

Pada tahap terakhir dalam penelitian ini adalah 

pengujian pada sistem yang telah dikembangkan.  

2.1.6   Figma 

Figma adalah aplikasi berbasis website untuk mendesain 

user interface yang dapat digunakan untuk membuat 

aplikasi, website, serta berbagai komponen user interface 

yang dapat digabungkan ke dalam project lainnya dan 

membuat desain secara bersamaan. Figma mendapatkan 

dukungan dari komunitas desainer dan pengembang yang 

kuat dalam berbagai plugin untuk meningkatkan 

fungsionalitas. Figma digunakan oleh merek besar seperti 

Twitter, Dropbox, dan Zoom. Merek tersebut menunjukan 

bahwa aplikasi ini memberi daya yang cukup kuat untuk 

hampir seluruh program (Avindra, Metta Cahyani and 

Ningsih, 2021a).  Penggunaan figma dalam penelitian ini, 

sebagai aplikasi utama dalam perancangan interface e-

learning UIN Walisongo. 

2.1.7 System Usability Scale (SUS) 

Usability berasal dari kata usable yang berarti dapat 

digunakan dengan baik. Usability secara umum dapat 

diartikan sebagai proses optimasi interaksi antara 
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pengguna dengan system yang dapat dilakukan dengan 

interaktif (Sidik et al., 2018). Pada penelitian ini, pengujian 

SUS  diadopsi dari penelitian terdahulu oleh Abdurrahman 

Sidik (2018) pada jurnal yang berjudul “Penggunaan System 

Usability Scale (SUS) Sebagai Evaluasi Website Berita 

Mobile” dengan instrument yang serupa dan kuesioner yang 

disesuaikan dengan materi pada penelitian ini. 

2.2 Kajian Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan kajian yang telah dilakukan terhadap 

berbagai sumber pustaka, ada beberapa pembahasan yang 

relevan dengan analisis dan perancangan desain user 

interface (UI) pada mobile application. 

Tabel 2. 1 Kajian penelitian yang relevan 

Judul Penelitian  Pustaka Hasil Penelitian 
Perancangan 
User Interface 
Aplikasi Central 
Islam Berbasis 
Mobile 
Application 
dengan Metode 
User Centered 
Design 
 

(Ikhsan and 
Sukmasetya, 
2020) 

Metode User Centered 
Design (UCD) berhasil 
diterapkan dalam 
perancangan Aplikasi 
Central Islam. 
Stakeholders dalam 
aplikasi ini berhasil 
dijabaran, kebutuhan 
pengguna berhasil digali 
dan kebutuhan informasi 
user  berhasil dijabarkan. 
 

Perancangan 
User Interface 
dan User 

(Multazam, 
2020) 

Penggunaan metode UCD 
mampu memberikan 
kesan yang baik dari 
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Experience pada 
Placeplus 
Menggunakan 
Pendekatan User 
Centered Design 
 

pengguna terhadap 
website placeplus.id, 
selain itu respon 
pengguna pada saat 
diminta untuk 
melakukan simulasi 
proses reservasi 
terhadap rancangan 
UI/UX juga bisa 
dilakukan dengan baik. 
 

Rancang UI/UX 
Aplikasi Analytic 
Pada Toko 
Online 
Wao.Sneakers 
Menggunakan 
Aplikasi Figma 
 

(Avindra, 
Metta 
Cahyani and 
Ningsih, 
2021) 

Software editing figma 
dapat digunakan untuk 
merancang tampilan 
aplikasi analytics yang 
modern, minimalis, dan 
mudah untuk digunakan 
pada toko online 
wao.sneakers. dalam 
penelitian ini telah 
menghasilkan produk 
akhir, yaitu berupa 
sebuah prototype 
aplikasi analytics yang 
kompatibel dengan 
perangkat mobile. 
 

Rancang Ulang 
Desain UI (User 
Interface) 
Company Profile 
Berbasis 
Website 
Menggunakan 
Metode UCD 

(Zen, 
Namira and 
Rahayu, 
2022) 

Sport Teknologi 
Indonesia menggunakan 
software figma, dalam 
melakukan redesign ui 
menggunakan metode 
User Centered Design. 
Redesign ui 
menyesuaikan dengan 
kebutuhan calon 
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(User Centered 
Design 

pengguna yang 
mengutamakan 
pembaharuan tampilan 
dan kenyamanan 
pengguna saat 
mengakses website 
company profile. 
 

Perancangan 
Design User 
Interface 
Website pada 
Petshop Azria di 
Kabupaten 
Lamongan 

(Ningsih 
and Abidin, 
2021) 

Website Petshop Azria 
dirancang sebagai bentuk 
mempermudah input dan 
output data antar admin 
dan pelanggan dalam 
reservasi online. Website 
pada pesthop Azria ini 
juga menjadi solusi agar 
sistem yang digunakan 
lebih sistematika dan 
mudah dioperasikan. 

 

Dari beberapa penelitian di atas dapat ditarik kesimpulan 

bahwa metode user centered design dapat dimplementasikan 

dalam perancangan user interface e-learning UIN Walisongo 

karena perancangan menyesuaikan kebutuhan dari 

pengguna. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Objek dan Subjek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah tampilan mobile website  dari 

e-learning Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang. E-

learning merupakan media untuk membantu proses belajar 

mengajar mahasiswa yang dapat diakses dengan mudah. 

Subjek dari penelitian ini adalah mahasiswa UIN Walisongo 

Semarang yang diambil secara acak.  

3.2 Model Pengembangan 

Perancangan user interface pada e-learning UIN Walisongo 

Semarang berbasis mobile application termasuk ke dalam 

metode penelitian Research and Development. Pada 

penelitian ini dilakukan analisis yang diharapkan dapat 

menghasilkan rancangan user interface pada e-learning UIN 

Walisongo Semarang berbasis mobile application  yang dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna dan menjadi rekomendasi 

design dari e-elarning UIN Walisongo Semarang berbasis 

mobile application. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan berupa 

metode user centered design, metode ini merupakan metode 

yang dimana pengguna merupakan pusat dari 

pengembangan sistem berdasarkan pengalaman dari 

pengguna. Tahapan dari user centered design terdapat empat 
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tahapan yaitu understand context of use, specify user 

requirements, design solutions, dan evaluate against 

requirements.  

3.3 Prosedur Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini 

yaitu metode user centered design, metode ini pada 

pengembangannya berfokus pada kebutuhan pengguna. 

Berikut merupakan tahapan dari metode user centered design 

dalam merancang pengembangan user interface e-learning 

pada penelitian ini. 

 
Gambar 3. 1 Tahapan User Centered Design 

3.3.1 Understand context of use 

Understand context of use adalah proses identifikasi dari 

pengguna yang akan menggunakan e-learning UIN 

Walisongo, hal tersebut menggambarkan pada kondisi 

seperti apa e-learning itu digunakan. Untuk mendapatkan 

informasi, peneliti telah membagikan kuesioner terhadap 

mahasiswa UIN Walisongo secara acak dari berbagai 
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program studi lintas fakultas tetapi didominasi oleh 

program studi teknologi informasi fakultas sains dan 

teknologi. 

3.3.1.1 Menentukan calon pengguna 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap calon 

pengguna yang akan menggunakan menggunakan hasil 

dari perancangan aplikasi (cavanaugh, 2021). Calon 

pengguna dari hasil pengembangan perancangan e-

learning UIN Walisongo berbabasis mobile application 

adalah mahasiswa dari UIN Walisongo. 

3.3.1.2 Observasi 

Pada tahap observasi, peneliti melakukan observasi 

fitur-fitur pada e-learning dengan mengamati dan 

melihat kegiatan perkuliahan yang dijalankan, disisi lain  

peneliti membagikan kuesioner yang menerapkan 

snowball sampling, yaitu metode non random yang 

diterapkan pada populasi kecil (Firmansyah, Pasim 

Sukabumi and Al Fath Sukabumi, 2022). Pertanyaan 

pada kuesioner ini mengadaptasi artikel penelitian yang 

telah diterjemahkan dari Bahasa Inggris ke Bahasa 

Indonesia yang ditulis oleh Abriya, Simadibrata dan 

Soemantri, (2021). Tujuan pertanyaan kuesioner adalah 

untuk mengetahui sejauh mana mahasiswa 

menggunakan e-learning berbasis mobile untuk proses 
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belajar mengajar. Berikut merupakan pertanyaan dari 

kueisoner yang dibagikan oleh peneliti: 

Tabel 3. 1 Pertanyaan observasi 

No Pertanyaan 

1 Saya mengakses website e-learning UIN 

Walisongo menggunakan perangkat mobile 

2 Saya melihat ada bagian pada menu website yang 

cukup merepotkan jika diakses melalui perangkat 

mobile 

3 Saya merasa website UIN Walisongo mudah 

digunakan saat diakses melalui perangkat mobile 

4 Saya rasa menu pada website ini sudah 

terintegrasi dengan baik saat diakses melalui 

perangkat mobile 

5 Saya menemukan ketidak-konsistenan tampilan 

pada website saat di akses melalui perangkat 

mobile 

6 Saya sering mengakses e-learning untuk absensi 

melalui perangkat mobile 

7 Saya sering mengakses e-learning untuk 

mengunduh materi melalui perangkat mobile 

8 Saya sering mengakses e-learning untuk 

mengunggah tugas melalui perangkat mobile 
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3.3.1.3 User persona 

User persona merupakan gambaran dari calon 

pengguna aplikasi nantinya. Persona berisikan profil 

dari calon pengguna yang dijadikan dasar dari 

rancangan tampilan atau purwarupa sehingga tampilan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna dan mudah untuk 

digunakan. Dari wawancara dengan partisipan, 

dilakukan user persona sebagai berikut: 

 
Gambar 3. 2 User persona 1 

 
Gambar 3. 3 User persona 2 
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Gambar 3. 4 User persona 3 

 
Gambar 3. 5 User persona 4 

 
Gambar 3. 6 User persona 5 
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3.3.1.4 Pain point 

Pain point adalah permasalahan yang dialami oleh 

pengguna yang dapat dimanfaatkan untuk membangun 

atau mengembangkan program (Tarry Andini, 2020). 

Hasil dari observasi yang telah dilakukan menghasilkan 

pain point sebagai berikut: 

a. Tampilan antarmuka pada beberapa laman e-

learning UIN Walisongo berbasis mobile yang 

perlu dioptimalkan. 

b. Font pada beberapa laman e-learning UIN 

Walisongo berbasis mobile yang kurang sesuai 

dengan ukuran layar mobile. 

Setelah mendapatkan pain point dari hasil observasi 

langkah selanjutnnya adalah mencari solusi apa yang 

dapat ditawarkan dari permasalahan tersebut. 

3.3.2 Specify user requirements 

Pada tahap ini adalah melakukan identifikasi mengenai 

kebutuhan apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna. 

Setelah mendapatkan profil dari calon pengguna, 

dilanjutkan dengan mengklasifikasi kebutuhan pengguna. 

Pada penelitian ini, ada tiga tahap pada specify user 

requirements yaitu solusi permasalahan, user flow, dan 

wireframe. 
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3.3.2.1 Solusi permasalahan 

Pada tahap solusi permasalahan peneliti menggunakan 

metode How Might We (HMW). How might we 

merupakan metode yang mengenai bagaimana peneliti 

bisa menemukan ide sebanyak mungkin untuk mencari 

solusi dari suatu masalah (Saputra and Kania, 2022). 

Pengolahan data dari HMW sendiri merupakan hasil dari 

observasi yang telah dilakukan sebelumnya. Hasil dari 

HMW adalah sebagai berikut: 

Tabel 3. 2 How Might 

How? Might? 

Bagaimana pengguna 

dapat menggunakan 

aplikasi dengan tampilan 

yang user friendly? 

Membuat user interface 

yang optimal dan mudah 

digunakan. 

Bagaimana font dan 

simbol atau icon pada 

aplikasi dapat sesuai? 

Membuat button yang 

sederhana dan lebih 

mudah digunakan oleh 

user. 

Bagaimana font pada 

laman dapat sesuai? 

Membuat font pada 

laman yang lebih sesuai 

dengan perangkat mobile. 
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3.3.2.2 User Flow 

User flow adalah langkah-langkah user dalam menggunakan sebuah produk untuk 

menyelesaikan suatu masalah. Pertama adalah user flow sebagai mahasiswa dan yang kedua 

adalah user flow sabagai dosen. 

 

 

Gambar 3. 7 User flow mahasiswa  
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Gambar 3. 8 User flow dosen 
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3.3.2.3 Wireframe 

Wireframe adalah coretan atau kerangka yang 

bertujuan untuk penataan item-item pada sebuah 

tampilan sebelum proses desain sesungguhnya dibuat 

dan peneliti mengadaptasi design dari e-learning UIN 

Walisongo berbasis website. Hasil wireframe pada 

penelitian sebagai berikut: 

1. Wireframe halaman login 

Fungsi halaman login untuk pintu masuk user untuk 

masuk ke aplikasi. 

Wireframe login 

  

Gambar 3. 9 Wireframe login 
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2. Wireframe halaman forgot password 

Fungsi halaman forgot password untuk mendapatkan 

password mahasiswa maupun dosen.  

 

Wireframe forgot password 

 

Gambar 3. 10 Wireframe forgot password 
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3. Wireframe halaman beranda 

Fungsi halaman beranda adalah muka dari aplikasi. 

 

Wireframe Beranda 

Mahasiswa 

 

Dosen 

 

Gambar 3. 11 Wireframe Beranda 
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4. Wireframe halaman profile 

Fungsi halaman profile untuk mengetahui identitas 

mahasiswa dan dosen. 

 

Wireframe Profile dan Edit Profile 

  

Gambar 3. 12 Wireframe profile dan edit profile 
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5. Wireframe halaman course 

Fungsi halaman course untuk mencari mata kuliah, 

materi, tugas, maupun forum diskusi. 

 

Halaman course pada Mahasiswa dan class pada Dosen 

Mahasiswa 

 

Dosen 

 

Gambar 3. 13 Wireframe course mahasiswa dan class dosen 
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Wireframe menu class pada Dosen 

 

Gambar 3. 14 Wireframe menu class
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Wireframe add present pada Dosen 

   

Gambar 3. 15 Wireframe add present
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Wireframe present pada Mahasiswa 

 

Gambar 3. 16 Wireframe present 
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Wireframe add materi pada Dosen 

   

Gambar 3. 17 Wireframe add materi
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Wireframe materi Mahasiswa 

 

Gambar 3. 18 Wireframe materi 
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Wireframe add tugas pada Dosen 

   

Gambar 3. 19 Wireframe add tugas
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Wireframe tugas Mahasiswa 

 

Gambar 3. 20 Wireframe tugas 
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Wireframe add diskusi pada Dosen 

  

Gambar 3. 21 Wireframe add diskusi 
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Wireframe diskusi pada Mahasiswa 

  

Gambar 3. 22 Wireframe diskusi 
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6. Wireframe halaman grades 

Fungsi halaman grades untuk mengetahui nilai yang 

didapatkan mahasiswa. 

Wireframe grades pada Mahasiswa dan Dosen 

 

Gambar 3. 23 Wireframe grades 
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3.4 Tahap Design Solutions 

Pada proses ini, akan dilakukan perancangan desain  yang 

dimulai dari membuat sketsa tiap halaman atau bagian pada 

website yang berupa low-fidelity wireframe dan hasil akhir 

perancangan anatarmuka ini adalah prototype desain high-

fidelity wireframe. 

3.5 Tahap Evaluate Against Requirements 

Proses evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kesesuaian rancangan user interface website ini dengan 

kebutuhan dan keinginan user. Proses evaluasi juga menjadi 

penentu apakah dilanjutkan ke proses selanjutnya (tahap akhir) 

atau kembali mengulang proses-proses pada tahap sebelumnya. 

Pada proses evaluasi tersebut kembali menggunakan metode 

system usability scale dan melakukan uji coba prototype dengan 

melibatkan secara langsung user e-learning. Pada pengujian ini, 

peneliti menyiapkan 10 pertanyaan dengan lima pilihan 

jawaban. Pilihan jawaban terdiri dari sangat tidak setuju sampai 

sangat setuju. Pertanyaan ini berdasarkan paper yang telah 

diterjemahkan dari Bahasa Inggris ke Bahasa Indonesia yang 

diteliti oleh Z. Sharfina dan H. B. Santoso (2016). Dengan 

keterangan skala sebagai berikut: 

1 : Sangat Tidak Setuju, 2 : Tidak Setuju, 3 : Netral, 4 : Setuju, 5: 

Sangat Setuju. 



43 
 

Tabel 3. 3 Pertanyaan user testing 

No Pertanyaan 

Skala 

STS TS N S SS 

1 2 3 4 5 

1 
Saya pikir saya akan sering 
menggunakan aplikasi ini 

          

2 
Saya menemukan bahwa 
aplikasi ini terdapat kerumitan 
yang tidak diperlukan 

          

3 
Saya berpikir aplikasi ini 
mudah untuk digunakan 

          

4 
Saya pikir saya membutuhkan 
bantuan orang lain untuk bisa 
menggunakan aplikasi ini 

          

5 

Saya menemukan berbagai 
macam fitur pada aplikasi ini 
yang telah terintegrasi dengan 
baik 

          

6 
Saya pikir ada banyak ketidak-
konsistenan didalam aplikasi 
ini 

          

7 

Saya membayangkan bahwa 
kebanyakan orang akan belajar 
menggunakan aplikasi ini 
dengan cepat 

          

8 
Saya menemukan bahwa 
aplikasi ini terlalu rumit untuk 
digunakan  

          

9 
Saya merasa sangat percaya diri 
ketika menggunakan aplikasi 
ini 

          

10 
Saya butuh belajar banyak hal 
sebelum saya bisa 
menggunakan aplikasi ini 
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Keterangan perhitungan System Usability Scale (SUS): 

o Setiap pertanyaan yang bernomor ganjil, memiliki penilaian 

dengan poin yang telah didapatkan dikurangi 1 poin. 

o Setiap pertanyaan yang bernomor genap, memiliki 

penilaian akhir 5 poin dikurangi dengan poin yang 

didapatkan. 

o Poin SUS didapatkan dari hasil penjumlahan poin setiap 

pertanyaan yang kemudian dikalikan dengan 2,5. 

Aturan perhitungan poin berlaku untuk satu responden. Untuk 

perhitungan selanjutnya, poin SUS dari masing-masing 

responden dirata-rata dengan menjumlahkan seluruh poin 

dibagi dengan jumlah responden. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian Research and 

Development (R&D) dengan menggunakan metode User Centered 

Design yang menghasilkan sebuah produk desain user interface e-

learning UIN Walisongo Semarang berbasis mobile application. 

Adapun hasil penelitian yang diperoleh sebagai berikut: 

4.1. Understand Context Of Use 

Pada kegiatan observasi, peneliti membagikan kuesioner 

kepada mahasiswa UIN Walisongo diisi dengan sukarela dan 

secara acak dengan beberapa pertanyaan yang dapat 

disimpulkan dengan hasil sebagai berikut 

Tabel 4. 1 Hasil pertanyaan observasi 

Pertanyaan  Jawaban 

Saya mengakses website e-

learning UIN Walisongo 

menggunakan perangkat 

mobile 

80% Setuju 

20% Tidak Setuju 

 

Saya melihat ada bagian 

pada menu website yang 

cukup merepotkan jika 

diakses melalui perangkat 

mobile 

80% Setuju 

20% Tidak Setuju 
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Saya merasa website UIN 

Walisongo mudah 

digunakan saat diakses 

melalui perangkat mobile 

80% Setuju 

20% Tidak Setuju 

 

Saya rasa menu pada 

website ini sudah 

terintegrasi dengan baik 

saat diakses melalui 

perangkat mobile 

70% Setuju 

30% Tidak Setuju 

 

Saya menemukan ketidak-

konsistenan tampilan pada 

website saat di diakses 

melalui perangkat mobile 

50% Setuju 

50% Tidak Setuju 

 

Saya sering mengakses e-

learning untuk absensi 

melalui perangkat mobile 

70% Setuju 

30% Tidak Setuju 

 

Saya sering mengakses e-

learning untuk mengunduh 

materi melalui perangkat 

mobile 

80% Setuju 

20% Tidak Setuju 

 

Saya sering mengakses e-

learning untuk 

mengunggah tugas melalui 

perangkat mobile 

80% Setuju 

20% Tidak Setuju 
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Setelah dilakukan observasi pembagian kuesioner dengan 

mengumpulkan suara terbanyak oleh peneliti maka didapatkan 

pain point yang disimpulkan sebagai berikut: 

a. Terdapat menu website yang cukup merepotkan saat 

diakses pada perangkat mobile yaitu pada bagian 

tampilan ukuran website yang kurang sesuai dengan 

perangkat mobile 

b. Seringnya mahasiswa menggunakan perangkat mobile 

untuk mengakses e-learning sehingga diperlukan 

peningkatan pada tampilan agar lebih konsisten. 

4.2. Specify User Requirement 

Pada tahap ini peneliti telah melakukan identifikasi mengenai 

kebutuhan apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna pada pain 

point yang telah diperoleh berdasarkan observasi yang telah 

dilakukan. Peneliti menggunakan metode How Might  We 

(HMW) sebagai solusi permasalahan dari pain point. 

4.3. Design Solution (Prototyping) 

Berikut rancangan desain antarmuka e-learning UIN 

Walisongo Semarang berbasis mobile application menggunakan 

tools Figma dengan ukuran layar 360px X 800px. Warna yang 

digunakan pada tampilan antarmuka mengadaptasi e-learning 

UIN Walisongo berbasis website dan design yang menyesuaikan 

tampilan pada basis mobile. 
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Halaman login dan forgot password pada laman Mahasiswa 

dan Dosen pada Website 

  

Gambar 4. 1 Login dan forgot password website 
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Halaman login dan forgot password pada laman Mahasiswa dan Dosen 

   

Gambar 4. 2 Login dan forgot password 
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Halaman Beranda pada Website 

 

Gambar 4. 3 Beranda website 
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Halaman Beranda 

Mahasiswa 

 

Dosen 

 

Gambar 4. 4 Beranda 
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Halaman profile dan edit profile pada Website 

 

Gambar 4. 5 Profile website 



53 
 

 

Halaman profile dan edit profile pada Mahasiwa dan Dosen 

  

Gambar 4. 6 Profile dan edit profile 
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Halaman course pada Website 

 

Gambar 4. 7 Course website 
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Halaman course pada Mahasiswa dan class pada Dosen 

Mahasiswa 

 

Dosen 

 

Gambar 4. 8 Course dan class 
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Halaman menu class pada Dosen 

 

Gambar 4. 9 Menu class 
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Halaman add present pada Dosen 

   

Gambar 4. 10 Add present
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Halaman present Mahasiswa pada Website 

 

Gambar 4. 11 Present website 
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Halaman present pada Mahasiswa 

 

Gambar 4. 12 Present 
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Halaman add materi pada Dosen 

   

Gambar 4. 13 Add materi 
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Halaman materi dan tugas Mahasiswa pada Website 

 

Gambar 4. 14 Materi dan tugas website 



62 
 

Halaman materi Mahasiswa 

 

Gambar 4. 15 Materi 
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Halaman add tugas pada Dosen 

   

Gambar 4. 16 Add tugas
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Halaman tugas pada Mahasiswa 

 

Gambar 4. 17 Tugas 
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Halaman add diskusi pada Dosen 

  

Gambar 4. 18 Add diskusi 
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Halaman diskusi Mahasiswa pada Website 

 

Gambar 4. 19 Diskusi website 
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Halaman diskusi pada Mahasiswa 

  

Gambar 4. 20 Diskusi 
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Halaman grades Mahasiswa pada Website 

 

Gambar 4. 21 Grades website 
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Halaman grades pada Mahasiswa dan Dosen 

 

Gambar 4. 22 Grades 
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4.4. Evaluate Against Requirement (User Testing) 

User testing merupakan tahap pengujian untuk  mendapatkan 

validasi dari pengguna. Pada tahap ini dilakukan uji coba 

penggunaan user interface e-learning UIN Walisongo berbasis 

mobile application yang dilakukan oleh responden. Responden 

dipilih berdasarkan user persona yang telah ditentukan. 

Proses testing pada penelitian ini menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS). Tahap perhitungan menggunakan metode 

SUS dilakukan melalui beberapa tahap. Keterangan perhitungan 

System Usability Scale (SUS): 

o Setiap pertanyaan yang bernomor ganjil, memiliki penilaian 

dengan poin yang telah didapatkan dikurangi 1 poin. 

o Setiap pertanyaan yang bernomor genap, memiliki 

penilaian akhir 5 poin dikurangi dengan poin yang 

didapatkan. 

o Poin SUS didapatkan dari hasil penjumlahan poin setiap 

pertanyaan yang kemudian dikalikan dengan 2,5. 

Aturan perhitungan poin berlaku untuk satu responden. Untuk 

perhitungan selanjutnya, poin SUS dari masing-masing 

responden dirata-rata dengan menjumlahkan seluruh poin 

dibagi dengan jumlah responden.  
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Berikut hasil testing dari calon pengguna: 

Tabel 4. 2 Poin User Testing Pertama 

 

Poin dari hasil diatas dikonversikan kedalam perhitungan 

metode SUS dengan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4. 3 Konversi poin pertama 

 

Pada testing pertama yang mendapatkan nilai total 80,5 maka 

peneliti menambahkan calon pengguna dan salah satu berperan 

sebagai admin atau dosen dengan hasil sebagai berikut: 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 5 2 4 2 5 1 4 1 4 1

2 4 2 4 1 4 2 3 1 5 2

3 4 4 5 2 4 2 4 2 4 2

4 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2

5 5 2 5 1 5 1 5 1 5 5

Responden
Pernyataan

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 87,5

2 3 3 3 4 3 3 2 4 4 3 80

3 3 1 4 3 3 3 3 3 3 3 72,5

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75

5 4 3 4 4 4 4 4 4 4 0 87,5

402,5

80,5

Jumlah

Nilai SUS

Responden
Pernyataan

Nilai Total
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Tabel 4. 4 Poin User Testing Kedua 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 5 2 4 2 5 1 4 1 4 1

2 4 2 4 1 4 2 3 1 5 2

3 4 4 5 2 4 2 4 2 4 2

4 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2

5 5 2 5 1 5 1 5 1 5 5

6 5 2 5 1 5 1 5 1 5 1

7 4 2 4 1 4 2 5 1 4 1

8 4 2 4 1 4 2 4 2 4 2

9 4 3 4 2 2 2 4 2 4 2

10 5 3 4 1 4 2 4 2 4 2

11 4 3 4 2 4 2 4 2 4 2

Responden
Pernyataan
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Poin dari hasil testing kedua jika dikonversikan kedalam perhitungan metode SUS mendapatkan hasil 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 5 Konversi Poin Kedua 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 87,5

2 3 3 3 4 3 3 2 4 4 3 80

3 3 1 4 3 3 3 3 3 3 3 72,5

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75

5 4 3 4 4 4 4 4 4 4 0 87,5

6 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 97,5

7 3 3 3 4 3 3 4 4 3 4 85

8 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 77,5

9 3 2 3 3 1 3 3 3 3 3 67,5

10 4 2 3 4 3 3 3 3 3 3 77,5

11 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 72,5

380

76

Jumlah

Nilai SUS

Responden
Pernyataan

Nilai Total
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Setelah didapatkan nilai total SUS dengan hasil nilai 76, untuk merepresentasikan nilai tersebut ke 

dalam sebuah pernyataan maka perlu menggunakan skala SUS sebagai acuan yang terdiri dari 

Acceptability Range, Grade Scale dan Adjective Rating sebagai berikut : 

 

Gambar 4. 23 Adjective Ratings vs SUS Scores 
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Gambar 4. 24 SUS score 

Hasil perhitungan dari nilai SUS yang didapatkan yaitu sebesar 76 yang jika dimasukkan ke dalam 

adjective rating masuk ke dalam kategori good dan sesuai dengan acceptability range masuk ke dalam 

kategori acceptable atau yang artinya dapat diterima. Sehingga dapat dikatakan bahwa hasil 

rancangan user interface e-learning UIN Walisongo berbasis mobile application dapat diterima dengan 

baik oleh calon pengguna. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian berjudul “Perancangan 

User Interface Website E-Learning UIN Walisongo Semarang 

Berbasis Mobile Application dengan Metode User Centered 

Design” yang telah dilakukan adalah: 

1. Penelitian ini berhasil merancang desain user 

interface dari website e-learning menjadi berbasis 

mobile application dengan menggunakan metode 

user centered design 

2. Berdasarkan hasil pengujian yang melibatkan lima 

responden yang sesuai dengan user persona dengan 

pengujian menggunakan system usability scale (SUS), 

didapatkan kesimpulan bahwa perancangan desain 

user interface dari website e-learning berbasis mobile 

application dapat diterima oleh calon pengguna dan 

sesuai dengan kebutuhan calon pengguna. Pada 

pengujian dengan SUS dodapatkan hasil nilai dengan 

total 76 yang merujuk dalam kategori excellent atau 

dapat diterima oleh calon pengguna. 
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5.2. SARAN 

Pada penelitian yang berjudul “Perancangan User 

Interface Website E-Learning UIN Walisongo Semarang 

Berbasis Mobile Application dengan Metode User Centered 

Design” terdapat beberapa kekurangan yang dapat 

diperbaiki untuk penelitian selanjutnya. 

Adapun saran yang diberikan peneliti diantaranya: 

1. Perancangan desain user interface website e-

learning berbasis mobile application dapat 

dikembangkan lebih lanjut menjadi sebuah aplikasi 

nyata yang berbasis android maupun ios. 

2. Perancangan desain user interface website e-

learning berbasis mobile application dapat 

dikembangkan lagi menggunakan metode yang 

berbeda. 
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