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INTISARI

Aspek user interface dan user experience memainkan peran penting dalam
menentukan keberhasilan sebuah platform e-learning. User interface yang intuitif
dan pengalaman pengguna yang positif dapat meningkatkan partisipasi dan
kepuasan pengguna, serta memudahkan proses pembelajaran. Namun, berdasarkan
hasil wawancara dengan pengembang, belum pernah dilakukan evaluasi e-learning
UIN Sunan Kalijaga pada sisi user interface dan user experience. Hal ini
menimbulkan kebutuhan untuk mengevaluasi sejauh mana e-learning tersebut
memenuhi standar desain antarmuka yang baik guna meningkatkan efektivitas dan
kenyamanan pengguna. Maka dari itu, Penelitian ini bertujuan untuk melakukan
evaluasi pada e-learning UIN Sunan Kalijaga menggunakan prinsip desain
antarmuka.

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif karena penelitian ini bersifat
menjelaskan atau mendeskripsikan fenomena yang diteliti. Pendekatan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif. Data didapatkan dari
kuesioner tertutup yang terdiri dari 15 pernyataan menggunakan skala likert dengan
4 dimensi penilaian. Data yang telah dikumpulkan kemudian diolah menggunakan
perangkat lunak Microsoft Excel dan SPSS. Teknik analisis data pada penelitian
menggunakan metode perhitungan likert.

Responden dari penelitian berjumlah 99 responden yang terdiri dari dosen
dan mahasiswa program studi informatika strata satu angkatan 2020-2023.
Penelitian ini menghasilkan kesimpulan bahwa tingkat kenyamanan pengguna
dalam menggunakan e-learning UIN Sunan Kalijaga berada pada kategori cukup
baik dengan nilai 69,57%. Analisis ini mengungkapkan bahwa aspek consistency
mendapatkan nilai tertinggi, sementara aspek appearance dan security and prevent
errors mendapatkan nilai terendah. Penelitian ini memberikan rekomendasi
perbaikan dilakukan dengan lebih memperhatikan desain antarmuka dan
pencegahan kesalahan pengguna agar pengguna semakin nyaman dan tertarik
dalam menggunakan e-learning UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

Kata kunci: E-learning, Prinsip Desain Antarmuka, Evaluasi E-Learning



ABSTRACT

User interface and user experience aspects play an important role in
determining the success of an e-learning platform. An intuitive user interface and
positive user experience can increase user participation and satisfaction, and
facilitate the learning process. However, based on the results of interviews with
developers, there has never been an evaluation of UIN Sunan Kalijaga's e-learning
in terms of user interface and user experience. This raises the need to evaluate the
extent to which the e-learning meets good interface design standards to improve
user effectiveness and comfort. Therefore, this research aims to evaluate UIN
Sunan Kalijaga's e-learning using interface design principles.

This research uses descriptive method because this research is explaining
or describing the phenomenon under study. The approach used in this research is
a quantitative approach. Data was obtained from a closed guestionnaire consisting
of 15 statements using a Likert scale with 4 dimensions of assessment. The data that
has been collected is then processed using Microsoft Excel and SPSS software. The
data analysis technique in the study used the Likert calculation method.

Respondents from the study totaled 99 respondents consisting of lecturers
and students of the 2020-2023 undergraduate informatics study program. This
study concluded that the level of user comfort in using UIN Sunan Kalijaga e-
learning is in the good enough category with a value of 69.57%. This analysis
reveals that the consistency aspect gets the highest score, while the appearance and
security and prevent errors aspects get the lowest score. This research provides
recommendations for improvements to be made by paying more attention to
interface design and prevention of user errors so that users are more comfortable
and interested in using the e-learning of UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

Keyword: E-learning, Interface Design Principles, E-Learning Evaluation
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Desain Antarmuka menjadi salah satu faktor yang sangat berpengaruh dalam
keberhasilan sebuah website. Karena pengguna berinteraksi langsung dengan
sistem melalui user interface, desain user interface menjadi sangat vital karena
pengguna menjadi lebih tertarik untuk tetap berada di website[1]. Desain antarmuka
pengguna melibatkan antisipasi apa yang perlu dilakukan pengguna dan
memastikan bahwa antarmuka mencakup komponen yang sama sekali tidak sulit
untuk diakses, dipahami, dan digunakan untuk memajukan aktivitas tersebut [2].

Prinsip-prinsip  desain antarmuka menjadi sangat relevan. Untuk
mengembangkan antarmuka pengguna yang menarik, bantuan prinsip-prinsip
antarmuka pengguna sangat membantu [3]. Prinsip-prinsip ini telah didefinisikan
dan dikembangkan oleh para pakar dalam bidang desain antarmuka pengguna
(UI/UX) dan telah terbukti efektif dalam menciptakan pengalaman pengguna yang
memuaskan.

Prinsip desain antarmuka pengguna (UI/UX) adalah panduan penting bagi
desainer untuk membuat antarmuka yang efektif dan mudah digunakan. Dengan
menerapkan prinsip-prinsip ini, pengembang dapat membuat aplikasinya lebih
mudah digunakan oleh pengguna dengan tetap menjaga tingkat keamanan yang
tinggi. Tujuan utama dari desain antarmuka pengguna perangkat lunak adalah

fokus pada sikap, perilaku, kepercayaan, persepsi, emosi, preferensi, dan reaksi



psikologis dan reaksi fisik orang yang menggunakan produk [4]. Manfaat
penerapan prinsip-prinsip ini mencakup peningkatan kepuasan pengguna,
peningkatan efisiensi penggunaan, dan pengurangan risiko keamanan.

W. Ross Winterowd, dalam pengantarnya untuk Retorika Kontemporer,
menulis, "Kerangka kerja konseptual adalah sebuah skema-kadang-kadang
berbentuk diagram-yang memiliki dua tujuan. Kerangka kerja ini memungkinkan
seseorang untuk mengorganisir sebuah subjek, dan secara otomatis menjadi sebuah
heuristik yang inventif untuk menemukan materi pelajaran” [5]. Jika prinsip desain
tidak dipertimbangkan selama pengembangan UI/UX, konsekuensinya bisa sangat
merugikan. Pengguna mungkin mengalami kesulitan dalam mengakses website,
sehingga dapat menimbulkan rasa frustasi dan menurunkan tingkat keamanan.

Jika prinsip desain antarmuka tersebut tidak terpenuhi pada saat pengembangan
UI/UX suatu website, maka akibatnya dapat berdampak buruk pada pengalaman
pengguna. Oleh karena itu, untuk memenuhi prinsip-prinsip tersebut diperlukan
penelitian berdasarkan pengalaman pribadi pengguna untuk memastikan kelima
aspek tersebut terpenuhi dengan baik saat mengembangkan UI/UX sebuah website.

E-learning UIN Sunan Kalijaga sebagai salah satu platform yang digunakan
olen mahasiswa dan dosen untuk proses pembelajaran, kualitas UI/UX dari e-
learning ini memiliki dampak besar pada efektivitas pembelajaran secara online.
Aspek user interface dan user experience memainkan peran penting dalam
menentukan keberhasilan sebuah platform e-learning. User interface yang intuitif
dan pengalaman pengguna yang positif dapat meningkatkan partisipasi dan

kepuasan pengguna, serta memudahkan proses pembelajaran. Desain dari Ul



menjadi salah satu daya tarik yang berpengaruh, terutama bagi sebuah website [6].
Namun, berdasarkan hasil wawancara dengan pengembang e-learning UIN
Sunan Kalijaga yaitu Pusat Teknologi Informasi dan Pangkalan Data (PTIPD) UIN
Sunan Kalijaga belum pernah dilakukan penelitian yang mendalam apakah e-
learning UIN Sunan Kalijaga memenuhi prinsip-prinsip desain antarmuka.
Dengan menerapkan prinsip-prinsip desain antarmuka yang dibuat berdasarkan
kebutuhan pengguna, maka akan menciptakan pengalaman pengguna yang lebih
baik saat mengakses e-learning UIN Sunan Kalijaga untuk melakukan kegiatan
pembelajaran secara daring.

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan analisis terhadap user
interface dan user experience dengan objek e-learning UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan prinsip desain antarmuka
sebagai kerangka kerja evaluasi untuk menganalisis UI/UX e-learning UIN Sunan
Kalijaga Yogyakarta.

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Rabby Nazli dkk [7], Sigit
Setiyanto dan Ilham Fatah Yasin [8], Danil Risaldi dkk [9], dan Zeinor Rahman dan
Budyi Suswanto [10] telah melakukan analisis menggunakan prinsip desain
antarmuka yang dikemukakan oleh para ahli. Meskipun demikian, beberapa
penelitian tersebut masih kurang mendalam dalam beberapa aspek tertentu seperti
masih sangat berfokus pada aspek usability tapi kurang dalam membahas dalam
aspek tampilan dan keamanan.

Maka dari itu, pada penelitian ini peneliti akan mengevaluasi e-learning UIN

Sunan Kalijaga menggunakan prinsip desain antarmuka yang dikembangkan



berdasarkan prinsip desain antarmuka yang dikemukakan oleh para ahli sebagai
acuan untuk membuat standar atau prinsip sesuai dengan kebutuhan penelitian.
Melalui penelitian ini diharapkan dapat diidentifikasi kekuatan dan
kelemahan dalam desain UI/UX dari e-learning ini dan memberikan
rekomendasi perbaikan yang mungkin diperlukan, sehingga dapat meningkatkan
kualitas antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna saat mengakses website
tersebut.

Dengan demikian, pada penelitian ini tidak hanya akan memberikan pemahaman
yang lebih mendalam tentang sejauh mana e-learning UIN Sunan Kalijaga
mematuhi prinsip-prinsip desain antarmuka, tetapi juga memberikan arahan yang
konkret untuk perbaikan yang dapat dilakukan guna meningkatkan kualitas dan
keamanan pengalaman pengguna dalam menjalankan pembelajaran secara daring

menggunakan e-learning UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah pada peneltitian ini adalah:
1. Bagaimana platform e-learning di UIN Sunan Kalijaga sudah
memenuhi kelima prinsip desain antarmuka?
2. Bagaimana rekomendasi perbaikan untuk meningkatkan kualitas Ul/UX

platform e-learning di UIN Sunan Kalijaga?



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dilakukan, permasalahan dibatasi pada:
1. Penelitian ini akan terbatas pada analisis UI/UX (User Interface/User
Experience) e-learning yang digunakan di Universitas Islam Negeri
(UIN) Sunan Kalijaga.
2. Fokus penelitian akan difokuskan pada penerapan prinsip-prinsip desain
antarmuka pengguna (UI/UX) yang efektif,
3. Penelitian ini tidak akan membahas aspek-aspek teknis atau keamanan
dari e-learning, melainkan akan difokuskan pada evaluasi kualitas
UI/UX dalam konteks penggunaan e-learning.
4. Responden yang akan terlibat dalam penelitian ini terdiri dari
mahasiswa angkatan 2020 — 2023 dan dosen program studi informatika
strata satu (S-1) UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta yang menggunakan e-
learning untuk kegiatan pembelajaran di UIN Sunan Kalijaga dan telah

mengisi kuesioner yang dibagikan.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah:
1. Untuk menganalisis kualitas UI/UX e-learning yang digunakan di
Universitas Islam Negeri (UIN) Sunan Kalijaga dan mengevaluasi
sejauh mana e-learning UIN Sunan Kalijaga memenuhi prinsip-prinsip

desain antarmuka pengguna (U1/UX) yang efektif.



2. Memberikan rekomendasi perbaikan yang mungkin diperlukan untuk
meningkatkan kualitas antarmuka pengguna e-learning agar lebih sesuai

dengan prinsip-prinsip desain yang efektif.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian ini adalah:

1. Membantu pengembang meningkatkan kualitas pengalaman pengguna
saat melakukan pembelajaran daring dan mengetahui sejauh mana
tingkat kenyamanan pengguna terhadap e-learning UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta.

2. Membantu pengembang dalam pengembangan versi masa depan e-
learning yang lebih baik dan lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna
dan mendorong inovasi dan peningkatan berkelanjutan dalam
pengembangan e-learning.

3. Memberikan masukan terhadap mahasiswa di UIN Sunan Kalijaga
terkait penelitian yang berkaitan dengan analisis user interface dan user

experience.



BAB V

PENUTUP

Pada bab ini, peneliti akan menjelaskan kesimpulan yang dapat ditarik
setelah melakukan penelitian. Peneliti juga mengemukakan saran serta
rekomendasi seputar UI/UX e-learning UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta khususnya
untuk kemajuan pengembangan e-learning UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta dan
umumnya untuk penelitian selanjutnya dari e-learning UIN Sunan Kalijaga

Yogyakarta.

5.1 Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan hasil penelitian yang sudah
dilakukan adalah:

1. e-learning UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta telan memenuhi kelima
aspek prinsip desain antarmuka dengan kategori cukup baik dengan
nilai persentase 69.57%. Dari 5 aspek yang di ukur, consistency sebagai
aspek dengan nilai tertinggi sedangkan appearance dan security and
prevent errors menjadi aspek dengan nilai terendah.

2. Dikarenakan aspek appearance dan security and prevent errors memiliki
nilai terendah dibanding 3 aspek lainnya, maka sebaiknya perbaikan
dilakukan dengan lebih memperhatikan desain antarmuka website dan

pencegahan kesalahan pengguna agar pengguna semakin nyaman dan
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tertarik dalam menggunakan e-learning UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta.
5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang diperoleh, peneliti
mengajukan beberapa saran agar pengembangan e-learning UIN Sunan Kalijaga
Yogyakarta menjadi lebih baik yaitu untuk penelitian selanjutnya pada e-learning
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta diharapkan dapat dilakukan tidak hanya pada lima
aspek yang digunakan pada penelitian ini tetapi juga dilakukan pada aspek-aspek

lain.
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