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ABSTRACT

FRISKILA VISI PANGELAH. Redesign User Interface Of The E-Learning
Dashboard With User Centered Design Method.

The background to the problem of this report is that it displays too much
information at the same time as there is no limit or hierarchy for the order in which
the information will be read. Therefore, the author makes a redesign of the user
interface to the dashboard of the e-learning application with the user centered
design method. But in its application, there is often an imbalance between the
aesthetics proposed and the appearance of the information presented. Which is
where the end result is that the user does not really understand the flow of
information conveyed. The appearance of the user interface, especially if
implemented in a dashboard, keep in mind that the purpose of using the dashboard
for users is to assist in making decisions quickly. The dashboard itself consists of a
collection of summaries of various information contained in the system, where the
end result will help users to view information quickly. The author tries to give an
example of a redesign of the user interface that the author has chosen. The author
hopes to make a redesign of the user interface in the form of an E-Learning App
Dashboard according to the conditions of the targeted users. In this design the
author makes a display that can summarize the contents of all the information in
the system so that it is easy to see and read the information by users. By using the
User Centered Design (UCD) method, the authors hope to produce a redesign
based on the related user interface.

Keywords: user interface, design, e-learning app, dashboard, user centered
design.
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ABSTRAK

FRISKILA VISI PANGELAH. Perancangan Ulang User Interface Terhadap
Dashboard Aplikasi E-Learning Dengan Metode
User Centered Design.

Latar belakang masalah dari laporan ini adalah tampilannya yang terlalu
banyak informasi disaat yang bersamaan dengan tidak adanya pembatas ataupun
hirarki untuk urutan informasi yang akan dibaca. Maka dari itu penulis membuat
peracangan ulang user interface terhadap dashboard aplikasi e-learning dengan
metode user centered design. Tetapi dalam penerapannya sering kali adanya
ketidak seimbangan antara esetetika yang diajukan dengan tampilan informasi yang
disampaikan. Yang dimana hasil akhirnya adalah pengguna tidak begitu memahami
dari alur informasi yang disampaikan. Tampilan user interface terutama jika
diterapkan dalam sebuah dashboard maka perlu diingat bahwa tujuan dari
penggunaan dashboard untuk pengguna adalah untuk membantu dalam membuat
keputusan secara cepat. Dashbaord itu sendiri terdiri dari kumpulan rangkuman
dari berbagai informasi yang ada dalam system, yang dimana hasil akhirnya akan
membantu pengguna dalam melihat informasi secara cepat. Penulis berusaha
memberikan salah satu contoh perancangan ulang dari user interface yang telah
penulis pilih. Penulis berharap dapat membuat perancangan ulang dari user
interface yang berupa E-Learning App Dashboard sesuai dengan kondisi pengguna
yang ditargetkan. Dalam rancangan ini penulis membuat sebuah tampilan yang
dapat merangkum dari isi seluruh informasi yang ada dalam system sehingga
mudah dilihat dan dibaca informasinya oleh pengguna. Dengan menggunakan
metode User Centered Design (UCD) maka harapan penulis dapat menghasilkan
sebuah perancangan ulang berdasarkan user interface yang terkait.

Kata kunci: user interface, desain, e-learning app, dashboard, user centered
design.

Xiii



1.1

BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang Penelitian

Kepraktisan dalam penggunaan dan kemudahan yang ditawarkan
oleh teknologi yang menjadikannya primadona yang digandrungi oleh
semua orang. Yang memanfaatkan hasl ini bukan saja dari segi bisnis
ataupun ekonomi tetapi juga dari segi pendidikan. Dewasa ini dalam dunia
Pendidikan semakin lama semakin dekat dengan menggunakan teknologi
dalam keseharian mereka ataupun dalam membantu dalam mengorganisir
kegiatan akademis mereka.

Menurut (Lastiansah, 2012) User Interface adalah cara program dan
pengguna untuk berinteraksi. User Interface itu penting. Penghubung
langsung dengan pengguna, sebagai identitas atau ciri khas dari sebuah
website, aplikasi maupun Sistem Operasi seperti Apple atau Windows,
kemudahan dalam penggunaan user interface semakin mudah digunakan
maka semakin besar kemungkinan untuk aplikasi atau website untuk
dikunjungi atau digunakan, menarik minat pengguna dengan kesan yang
mudah dan menyenangkan. Hal - hal tersebut merupakan alasan mengenai
pentingnya user interface.

User Interface memiliki peranan penting dalam peningkatan traffic
penggunaan sebuah aplikasi atau jumlah download dalam aplikasi. Jika
pengunjung senang dengan tampilan user interface, maka pasti mereja akan

kembali lagi untuk mengeksplorasi website atau aplikasi tersebut.
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Bukan hanya tampilan keseluruhan tetapi juga detail kecil tombol

atau icon juga bisa mempengaruhi pengalaman pengguna. Contoh desain
user interface dapat dilihat pada sebuah e-learning app dashboard yang

ditunjukkan pada gambar 1.1

Progress

~ 18%

Get English Courses for IT with
15% discount

Gambar 1.1 E — Learning App Dashboard
Sumber: dribbble.com/Kradkov

Permasalahan yang terdapat dalam tampilan user interface sehingga
diperlukan perancangan ulang adalah tampilannya yang terlalu banyak
informasi disaat yang bersamaan dengan tidak adanya pembatas ataupun
hirarki untuk urutan informasi yang akan dibaca. Dalam penggunaannya
tidak ada keterangan mengenai jadwal kursus (course) dengan materi terkait.
Tidak juga tertera progres yang telah dicapai pada masing-masing course
yang diambil dan tidak ada kalender serta pengingat (reminder) untuk acara-

acara tertentu yang perlu untuk dicatat atau diingat.
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1.3
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Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, penulis dalam
penyusunan laporan ini mengambil judul PERANCANGAN ULANG

USER INTERFACE TERHADAP DASHBOARD APLIKASI E-
LEARNING DENGAN METODE USER CENTERED DESIGN.

Rumusan masalah Penelitian
Berdasarkan latar belakang tersebut maka rumusan masalah dalam
analisis ini adalah bagaimana merancang ulang desain user interface
menjadi menurut versi penulis dan disesuaikan dari sisi pengguna.
Tujuan Penelitian
Tujuan dari penulisan ini adalah untuk mendesain user interface
menurut versi penulis yang disesuaikan dari sisi pengguna.
Manfaat Penulisan
1.4.1 Manfaat Bagi Penulis
Adapun manfaat dari penelitian ini bagi penulis sebagai berikut:
1. Mendapatkan ilmu mengenai perancangan user interface yang
baik bagi pengguna.
2. Menjadikan analisis user interface ini sebagai tolak ukur penulis
dalam analisis user interface yang akan datang.
3. Dapat menjadi portofolio bagi penulis yang mungkin akan

berguna saat melamar pekerjaan di bidang multimedia.



1.5

1.4.2 Manfaat Bagi Umum

Adapun manfaat dari penelitian ini bagi umum sebagai berikut:

1. Bagi masyarakat umum yang tertarik dalam bidang yang serupa
topik dari analisis ini dapat mengambil ini sebagai referensi
untuk memahami hal - hal yang perlu diperhatikan.

1.4.3 Manfaat Bagi Akademis

Adapun manfaat dari penelitian ini bagi akademis sebagai berikut:

1. Dapat digunakan sebagai sumber referensi keilmuaan bagi
peneliti selanjutnya yang akan menggunakan penelitian sejenis.

2. Menjadi tolak ukur kemampuan mahasiswa dalam menyerap
ilmu yang telah dipelajari di Politeknik PalComTech.

3. Dapat menambah referensi  perpustakaan  Politeknik
PalComTech.

Sistematika Penulisan
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tunjuan
penelitian, manfaat penelitian serta sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi landasan teori, hasil penelitian terdahulu, kerangka
penelitian dalam menyusun projek penelitian berupa perancangan ulang

dashboard aplikasi e-learning dengan platform website.



BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan objek dan waktu penelitian, jenis data, teknik
perancangan, ruang lingkup penelitian, alat dan bahan serta tahapan
pengerjaan.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi analisis dari hasil dan pembahasan mengenai
perancangan ulang dashboard aplikasi e-learning dengan platform website.
BAB V PENUTUP

Bab ini berisi beberapa kesimpulan dan saran tentang penelitian

yang dilakukan.



BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Landasan Teori
2.1.1 User Centered Design (UCD)

Menurut Jesse Jemes Garret (2011) metode user centered
design yaitu metode konsep desain antarmuka yang berpusat pada
pengguna dengan penarikan kesimpulan dari pengalaman pengguna
melalui observasi secara efisien. Proses antar muka lebih focus pada
tinjauan kegunaa, karakteristik pengguna, tugas, dan alur kerja
dalam desain antarmuka.

Ada empat proses dalam UCD (Internasional Organitation
for Standarization, 1999) :

1. Memahami dan menentukan konteks pengguna.
2. Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi.
3. Solusi perancangan yang dihasilkan.

4. Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna.



Specify Context
of Use

¥
System
Satisfies

Produce Design

Evaluate Specify

Requirements

Dasigns

Solutions

Gambar 2.1 Proses Diagram User Centered Design
Sumber: Google.com
Penjabaran dari metode User Centered Design adalah
sebagai berikut:
1.  Ildentify Needs
Tahapan ini berisi informasi — inormasi dasara yang
digunakan sebagai bahan pertimbangan pada tahap
selanjutnya. Isi dari informasi tersebut adalah objek
penelitian, profil pengguna, dan pengenalan mengenai fitur
pada aplikasi tersebut.
2. Specify The Context of Use
Tahapan ini berisi proses pengumpulan pemahaman
— pemahaman yang diperlukan untuk penelitian. Analisis

mengenai profil pengguna, scenario penggunaan aplikasi,

scenario pengguna. Dan keluaran pada tahapan ini adalah
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pemahaman mengenai system yang diteliti sehingga
pengembang yang akan dilakukan sesuai dengan keperluan
dari sisi pengguna.

Specify Requirements

Tahapan ini berisi penilaian aplikasi, permasalahan,
kebutuhan yang harus dipenuhi menurut pengguna serta
tujuan pengguna, yang dimana kondisi saat ini menjadi acuan
dan solusi yang akan dibuat pada tahap selanjutnya.
Produce Design Solutions

Tahapan ini berisi analisi setelah permasalahan
ditemukan, dilanjutkan dengan membuat rancangan desain
yang sesuai untuk permasalahan tersebut, yang hanya
menggambarkan tampilan serta alur pengguna.
Evaluate Designs

Tahapan ini berisi evaluasi mengenai solusi desain
berdasarkan prottypr yang telah dibuat. Setelah itu akan
diujimengenai tingkat kepuasaan pengguna dari hasil
rancangan tersebut. Tahapan ini berguna untuk evaluasi

tahap berikutnya jika ingin pengembangan lanjutan.



6.  System Satisfies
Tahapan ini berisi hasil dari Evaluate Design yang
berisi tentang perbaikan yang sudah memenuhi penilaian.

Dan juga informasi pada tahapan ini bisa menjadi ldentify

Needs untuk pengujian selanjutnya.

2.1.2 Prinsip Desain
Prinsip Desain terdiri dari penekanan (emphasis), urutan
(sequence), keseimbangan (balance), dan kesatuan (unity) (Rustan,
2017) dan kombinasi dari prinsip - prinsip desain tersebut dapat
menciptakan hasil desain yang estetik, fungsional dan efisien. Teori
Desain Surianto Rustan meliputi dari:
a. Penekanan (emphasis)

Emphasis digunakan untuk memberikan penekanan dalam
sebuah unsur menjadi pusat perhatian (Rustan, 2017). Misalnya
warna yang paling banyak atau mendominasi dari sebuah desain.

b. Urutan (sequence)

Sequence adalah urutan prioritas informasi dalam desain
(Rustan, 2017) menjelaskan bahwa masyarakat yang
menggunakan bahasa dan tulisan latin membaca dari kiri ke

kanan dan dari atas ke bawah.
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c. Keseimbangan (balance)

Keseimbangan  (balance) dapat dibagi  menjadi
keseimbangan simetris yang bersifat kokoh dan formal serta
keseimbangan asimetris yang bersifat dinamis (Rustan, 2017).

d. Kesatuan (unity)
Unity dalam penerapannya kedalam desain bisa diwakilan
oleh satu warna background yang cukup kuat (Surianto, 2019).
2.1.3 Layout/ Komposisi
Layout merupakan tata letak yang dipakai untuk mengatur
sebuah komposisi dalam sebuah desain, seperti huruf teks, garis,
bidang, gambar, bentuk pada konteks tertentu (Susanto, 2011).
2.1.4 User Interface
Menurut Galitz dalam (Faizal et al., 2018), desain user
interface merupakan bagian terpenting dari sistem komputer atau
aplikasi seluler yang dapat dilihat, didengar, dan disentuh. Tujuan
desain user interface adalah memudahkan segala aktivitas
mengoperasikan media-media digital tersebut agar menjadi lebih
produktif dan dapat dinikmati. Aspek dalam user interface meliputi:
a. Kejelasan
Kejelasan dalam sebuah desain akan mempengaruhi kesan
yang ditimbulkan oleh audience. Sangat penting untuk sebuah
desain memiliki kejelasan dalam hal penyampaian informasi dan

tidak menimbulkan makna ganda.
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b. Konsistensi
Konsistensi diperlukan dalam sebuah desain untuk membuat
audience merasa nyaman saat melihat atau digunakan.
c. Kemudahan dikenali
Kemudahan dikenali oleh audience adalah identitas bagi
sebuah desain atau tampilan. Baik itu dari segi warna, gambar dan
layout.
d. Estetika
Estetika sangat berpengaruh terhadap cara pandang dan
penggunaan dari sebuah desain. Estetika yang secara visual
menampilkan gambar, warna dan layout akan membantu
audience dalam melihat alur atau urutan desain tersebut.
e. Efisiensi
Dalam desain user interface selain estetika perlu juga
diperhatikan bagaimana efisiensi dari desain yang sudah dibuat
dengan pengalaman pengguna nantinya. Penempatan icon menu
yang proposional ketika disandingkan dengan gambar atau teks
informasi yang disampaikan juga harus diperhatikan.
2.1.5 Tipografi
Menurut (Kusrianto, 2014), pengertian Tipografi adalah tata
huruf yang merupakan suatu tehnik manipulasi huruf dengan
mengatur penyebarannya pada suatu bidang yang tersedia untuk

membuat kesan tertentu dengan tujuan kenyamanan semaksimal



12
mungkin pada saat membacanya baik dalam jarak dekat maupun
jarak jauh sehingga maksud dan arti dari tulisan dapat tersampaikan
dengan sangat baik secara visual kepada pembaca.

Berdasarkan teori tersebut, maka Tipografi adalah penataan
tata letak bidang desain dan mengatur susunan huruf pada halaman
secara vertical maupun horizontal.

2.1.6 Warna

Dalam seni rupa warna diartikan sebagai pantulan tertentu
dari cahaya dimana pantulan tersebut memberikan suatu arti secara
psikologis bagi yang melihatnya (Nugroho, 2015)

2.2  Penelitian Terdahulu
Penelitian mengenai user interface, penulis mendapatkan referensi
dari berbagai penelitian terdahulu sebagai upaya untuk memperkuat karya
ilmiah penulis.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian ini
bertujuan untuk
mengevaluasi desain
user interface yang

Ni  Kadek diterapkan pada
Yuni Utami KAJIAN USER | website Kalender
1. _ | 2020 INTERFACE Bali _
Ni Made Sri PADA WEBSITE | www.kalenderbali.or
Wahyuni KALENDER BALLI | g terbatas pada
Trisna evaluasi  komponen

visual desain yaitu
warna, gambar dan
layout yang
kemudian dianalisis



http://www.kalenderbali.org/
http://www.kalenderbali.org/

13

menggunakan aspek
penting dalam desain
User Interface yaitu
kejelasan,
konsistensi,
kemudahan dikenali,
estetika dan efisiensi.

Perancangan ini
bertujuan untuk
menghasilkan
rancangan user
PERANCANGAN | interface aplikasi
Andi DESAIN USER pencari kost dalgm
Reynaldi 2019 | INTERFACE (Ul) | bentuk prototipe
APLIKASI dengan menerapkan
PENCARI KOST | program aplikasi
multimedia  adobe
XD yang dikhusukan
untuk merancang
sebuah prototipe
Perancangan Artikel ini
User Interface | menjabarkan
dan User | bagaimana  UI/UX
Muhammad Experience pada | dirancang pada
Multazam | 2020 | Placeplus Placeplus
menggunakan menggunakan
pendekatan User | pendekatan User Ce
Centered Design ntered Design
(UCD).
DESAIN USER Penel_itian ini
Dedit INTEREACE bertujuan untuk
Priyono INFORMASI merancangan .
PRODI DESAIN | informasi prodi
Ahmad KOMUNIKASI berbasis website men
Ramdhani 2020 | \/|ISUAL ;:oba_ menerapkan
MELALUI ampilan .
Robby MEDIA antarmuk_a website y
Hardian DIGITAL ang Ieblh_ menarik
WEBSITE dan sesuai dengan

kebutuhan pengguna
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Penelitian yang dilakukan oleh Ni Kadek Yuni Utami dan Ni Made
Sri Wahyuni Trisna (2020) dengan judul Kajian User Interface Pada
Website Kalender Bali Penelitian ini menggunakan metode penelitian
kualitatif dengan analissa deskriptif dengan objek penelitian
www.kalenderbali.org dan penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi
desain user interface yang diterapkan pada website kalender
bali www.kalenderbali.org terbatas pada evaluasi komponen visual desain
yaitu warna, gambar dan layout yang kemudian dianalisis menggunakan
aspek penting dalam desain user interface yaitu kejelasan, konsistensi,
kemudahan dikenali, estetika dan efisiensi.

Penelitian yang dilakukan Andi Reynaldi (2019) dengan judul
Perancangan Desain User Interface (Ul) Aplikasi Pencari Kost. Penelitian
ini menggunakan instrument penelitian buku catatan, daftar pertanyaan,
kamera, kuesioner, software perancangan berupa Adobe XD dan
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan user interface
aplikasi pencari kost dalam bentuk prototipe dengan menerapkan program
aplikasi multimedia Adobe XD yang dikhususkan untuk merancang
sebuah prototipe.

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Multazam (2020)
dengan judul Perancangan User Interface dan User Experience pada
Placeplus menggunakan pendekatan User Centered Design. Penelitian ini

menggunakan metode Analisis, Desain, Evalusasi, Implementasi dan


http://www.kalenderbali.org/
http://www.kalenderbali.org/
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penelitian ini bertujuan menjabarkan bagaimana UI/UX dirancang pada
Placeplus menggunakan pendekatan UCD.

Penelitian yang dilakukan oleh Dedit Priyono, Ahmad Ramdhani,
dan Robby Hardian (2020) Desain User Interface Informasi Prodi Desain
Komunikasi Visual Melalui Media Digital Website. Penelitian ini
menggunakan metode user centered design dan penelitian ini bertujuan
untuk  merancangan informasi  prodi  berbasis website mencoba
menerapkan tampilan antarmuka website yang lebih menarik dan sesuai

dengan kebutuhan pengguna.



2.3

Kerangka Penelitian

Latar Belakang Masalah

Memahami dan menemtukan konteks dan kriteria penzmma

-

Rumusan Masalah

Bapaimana merancang ulang dar salah satn wser interface dengam fema

-

Tujuan Penelitian

PenEzuna.

I

Landasan Teori

Laypour, Thastrasi, Wama, Tipografi, Drer Mrerfoce, Metode Ltar
Cantared Dasign

.

Metode Penelitian

Pengumipnalan dara malaha observasi dan smdi kasus

-

Metode Perancangan

Metode User Centared Design (UCD)

.

Hasil

Diapat menghasilkan desain ulangz salah sam acer interfince
memmt versi pennlis dengan menyesuaikan dari sisi penzmns

Gambar 2.2 Kerangka Penelitian
Sumber: Dokumen Pribadi
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Penelitian yang dilakukan memiliki tipe analitik kualitatif dan
dimulai dengan mencari, mengumpulkan, dan mempelajari referensi dari
buku, e-book, maupun jurnal lainnya dapat mendukung penelitian.
Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling,
dimana penulis menggunakan pertimbangan sendiri secara sengaja dalam
memilih sampel yang dianggap sesuai dalam memberikan informasi yang
diperlukan. Dimana dalam analsisi ini penulis mengambil sampel berupa
screenshot dari salah satu user interface e-learning app dashboard, yang
kemudian dirancang ulang menurutversi dari penulis dengan

menyesuaikan dari sisi pengguna.



BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Jadwal dan Tempat Penelitian

3.1.1 Tempat Penelitian

Penulis melakukan penelitian yang berbasis analisis

sehingga dalam laporan ini penulis tidak memiliki tempat penelitian

tetap.
3.1.2 Jadwal Penelitian

Tabel 3.1 Jadwal Penelitian

Tahun 2021
Bulan

No | Nama | Maret | April Mei Juni
kegiata

Juli

Agustus

n 1/2/3/4/1/2/3/4/12 3412 3

112|314

1 | Pengu
mpulan
data

2 | Pengerj
aan
Propos
al

3 | Ujian
Propos
al

4 | Peranc
angan
user
interfac
e

5 | Pengerj
aan

Lapora
nLTA

6 | Sidang
LTA

18
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3.2 Jenis Data

3.2.1 Data Primer

3.2.2

Menurut Sugiyono (2012: 139) data primer adalah sumber
data yang langsung memberikan data kepada pengumpul data.
Dalam penelitian ini pengumpulan data primer menggunakan
metode observasi.

1. Observasi
Dalam analisis ini penulis mengamati salah tampilan user
interface dengan nama E-Learning App Dashboard dan juga
mencari referensi lainnya dengan tema serupa.
Data Sekunder

Menurut Sugiyono (2012: 141) data sekunder adalah sumber
data yang diperoleh dengan cara membaca, mempelajari, dan
memahami melalui media lain yang bersumber dari literatur, buku-
buku, serta dokumen. Dalam penelitian ini pengumpulan data
sekunder menggunakan metode studi kasus.

1. Studi kasus
Dalam analsis ini penulis mengambil salah satu desain user
interface. dengan nama E-Learning App Dashboard yang
kemudian akan di desain ulang menurut versi penulis dan

menyesuaikan dari sisi pengguna.
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3.3 Metode Perancangan
Penulis menggunakan metode UCD yang dibagi menjadi 4 tahapan
yaitu:
1. Memahami dan menentukan konteks pengguna
Menentukan hal-hal apa saja dan informasi apa yang dibutuhkan oleh
pengguna dalam dashboard sebuah platform e-learning.
2. Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi
Menentukan siapa yang akan menjadi pemakai dan apa saja yang akan
dibutuhkan dalam dashboard.
3. Solusi perancangan yang dihasilkan
Setelah proses analisis dari 2 tahapan diatas maka dibuatlah tampilan
user interface sesuai dengan hasil dari analisis sebelumnya.
4. Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna
Mengamati dari hasil analysis yang dilakukan sebelumnya berupa
tampilan user interface apakah sudah sesuai dengan kebutuhan
sebelumnya atau belum.
3.3.1 Konsep Warna
Perwarnaan yang digunakan dalam perancangan ulang user
interface ini penulis menggunakan warna primer dan warna
sekunder. Dalam pewarnaannya penulis menggunakan warna
Pelangi yaitu “mejikuhibiniu” yang telah diubah lagi tingkat kontras

dari lain sebagainya sesuai dengan konsep yang dibuat.
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3.3.2 Konsep Tipografi

Dalam pemilihan Font penulis menggunakan jenis typeface

sans-serif yaitu Helvetica LT Std. Alasan penulis memilih font jenis

ini adalah font type jenis ini berlandaskan pada prinsip Swiss Style.

Prinsip Swiss Style menekankan pada kerapian, keramahan mata

(enak dilihat), mudah dibaca dan objektivitas. Desain Swiss bersih

dan

bebas ornament, dengan menghapus semua yang tidak perlu

dengan menekankan yang diperlukan. Selain itu, penulis memilih

font jenis karena terkesan minimalis dan rangcangannya yang sesuai

dengan rancangan penulis dengan layout user interface yang

asimetris.. Dalam rancangan ini penulis menggunakan 2 jenis bentuk

font

dari typeface Helvetica LT Std antara lain

1. Helvetica LT Std Light.

12

bedelghijklm
234567890

wwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

12 1h i
w The quic

100, 1234567890
imps over the lazy dog. 1234567890

ek Brown fox jumg
= The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890

. The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890
. The quick brown fox jumps over the lazy doc

. The quick brown fox jumps over the
.The quick brown fox jumps ov

Gambar 3.1 Helvetica LT Std Light
Sumber: Dokumen Pribadi

Font ini digunakan sebagai penjelasan, keterangan, dan

subjudul dari rancangan yang dibuat.
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2. Helvetica LT Std Bold

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,;" " (1?) +-/=

2 The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890

= The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890
= The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890

. The quick brown fox jumps over the lazy dog. 123456
. The quick brown fox jumps over the laz

. The quick brown fox jumps ovel
. The quick brown fox jump:

Gambar 3.2 Helvetica LT Std Bold
Sumber: Dokumen Pribadi

Font ini digunakan sebagai judul utama dan judul dari
setiap dari sub bagian.
3.3.3 Konsep Layout
Perancangan layout penulis menggunakan prinsip desain dari
Rustan yang terdiri dari 4 bagian yaitu:
1. Urutan (Sequence)
2. Penekanan (Emphasis)
3. Keseimbangan (Balance)
4. Kesatuan (Unity)

3.4 Ruang Lingkup Penelitian

Penilitian ini dibatasi dalam ruang lingkup pada analisis ini adalah
salah satu user interface yang dijadikan sebagai referensi untuk membuat

perancangan ulang menurut versi penulis yang disesuaikan dari sisi pengguna.
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3.5 Alat dan Bahan

351

3.5.1

Alat

Alat yang penulis gunakan dalam perancangan ulang ini
adalah berupa:
1. Software pembuat ilustrasi
2. Software pembuat tampilan user interface

Bahan

Bahan yang digunakan dalam perancangan ulang ini antara

lain berupa template warna yang digunakan dalam pembuatan logo.

3.6 Tahap Pengerjaan

3.6.1 Penggunaan Metode

3.6.2

Penulis menggunakan metode UCD untuk menjabarkan
mengenai kebutuhan apa saja dan informasi apa saja yang akan
dimunculkan dalam sebuah dashboard ketika seseorang
menggunakannya dalam hal edukasi.

Konsep Tampilan

Dalam hal ini penulis mengedepankan konsep yang
minimalis yang tidak menggunakan banyak warna yang berbeda
untuk latar belakang dan hanya menggunakan warna-warna tersebut
ke daerah informasi yang diperlukan. bahasa inggris craft yang mana
artinya adalah membuat sesuatu dan creativity yang dimana artinya

adalah kreativitas seseorang.



3.6.3

3.6.4

3.6.5
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Konsep Warna

Dalam pemilihan warna penulis menggunakan warna dari
kelompok tetradic, warna yang terdiri dari warna dingin hingga
warna panas.

Konsep Tipografi

Pemilihan dalam tipografi dalam tampilan user interface ini
didasari dengan prinsip swiss yang mementing kan kejelasan dalam
membaca dengan tidak melebih-lebihkan dan menambahkan
ornament apapun kedalam font tersebut, dengan tampilan bersih dan
sederhana.

Konsep Layout
Layout tampilan perancangan ulang ini penulis menggunakan

dari prinsip dasar Rustan. Layout yang baik dapat memberikan nilai
lebih bagi para pengguna, dan tata letak yang sederhana dan bersih
dapat memudahkan pengguna dalam membaca konten yang dimuat
dalam tampilan user interface. Dalam tampilan ini penulis
membaginya menjadi 2 (dua) tempat:

1. Bagian kiri memuat hal-hal yang berhubungan dengan kursus,
baik itu kursus yang diambil maupun rekomendasi kursus
popular.

2. Bagian kanan yang menunjukkan penanda waktu dan daftar

jadwal dari setiap kurus.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Perancangan
Perancangan ulang user interface ini menggunakan metode UCD.
Menurut Jesse Jemes Garret (2011) metode UCD vyaitu metode konsep
desain antarmuka yang berpusat pada pengguna dengan penarikan
kesimpulan dari pengalaman pengguna melalui observasi secara efisien.
Berikut ini merupakan gambaran dari hasil perancangan ulang yang
seluruhnya dibuat secara digital dengan menggunakan software Adobe
Illustrator, dan Adobe XD dengan menggunakan konsep warna, layout,
prinsip design dan tipografi.
4.1.1 Analisis Konsep
Isi dari tampilan perancangan ulang ini menggunakan metode UCD.
1. Memahami dan menentukan konteks pengguna
Pada umumnya tampilan dashboard, karena menampilkan
banyak data, garifk dan berbagai visualisasi lainnya yang
merupakan hasil rangkuman dari keseluruhan data yang ada.
Maka penting untuk membuat tampilan dari sebuah dashboard
untuk mudah dilihat dan terstruktur. Selain itu penting untuk
mengutamakan kemudahan membaca data dibanding tampilan

data yang estetik.

25
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2. Menentukan kebutuhan pengguna dan organisasi
Tujuan dari dashboard adalah membantu pengguna untuk
membuat keputusan yang cepat. Maka akan mengganggu bagi
pengguna jika terlalu berlebihan dalam menampilkan data atau
hal-hal yang kurang relevan dengan tema utama dari konsep
awal tampilan tersebut. Selain itu juga informasi yang
ditampilkan juga harus bisa mendukung dari performas atau
pekerjaa pengguna dan perlu juga untuk sebuah tampilan
dashboard memiliki tampilan yang bersih dan teratur.

3. Solusi perancangan yang dihasilkan
Setelah mendapatkan informasi dan menentukan maka
perancangan ulang diperlukan sesuai dengan data-data yang
didapatkan sebelumnya.

4. Evaluasi perancangan terhadap kebutuhan pengguna
Setelah memciptakan tampilan dashboard maka perlu
diadakannya evaluasi dari hasil perancangan oleh para

pengguna.
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4.1.4
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Icon

Untuk menunjang konsep maka dalam pembuatan icon
penulis menggunakan jenis flat design yang dimana bisa
memberikan kesan atau efek sederhana.
Logo

Dalam pembuatan logo penulis menggunakan logo jenis
logotype. Logotype merupakan sebuah elemen logo yang
mengandung nama merek dalam bentuk teks yang dimana
tulisannya tersebut bisa dibaca secara fisik. Pada umumnya
penggunaan logo ini terdapat pada sebuah branding yang baru
muncul dan sedang berkembang. Tujuannya adalah
memperkenalkan merek itu agar mudah dikenali.
Tampilan User Interface

Konsep yang ingin penulis ajukan dalam tampilan user
interface ini adalah konsep minimalis. Yang dimana hirarki visual
dan informasinya tertata secara terstruktur dan tidak terlalu
berlebihan baik dari segi penampilan data dan oranmen lainnya.

Beberapa aspek yang terdapat dalam user interface ini adalah.
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1. Logo

Wy ¢ '~4n-‘,
Digital
Gambar 4.1 Logo Creafty Digital
Sumber: Dokumen Pribadi

Kata “Creafty” dalam logo ini merupakan penggabungan 2 kata
dalam bahasa inggris yaitu craft yang berarti kerajinan atau
membuat sesuatu dan creativity yang berarti kreatifitas
seseorang. Maksud penulis dalam logo ini adalah kreatifitas
seseorang dalam membuat atau menciptakan sesuatu secara
digital. Dalam hal pemilihan warna penulis memiliki folisofi
dalam penggunaanya dengan berbagai macam warna mulai dari
warna merah sampai warna ungun yang terdapat dalam warna
Pelangi yang memiliki makna kreativitas setiap orang yang
berbeda-beda dan tidak ada batasannya, baik itu dalam hal karya

maupun ide.



29
2. Tipografi
Berikut adalah font yang penulis gunakan dalam perancangan
ulang e-learning app dashboard.

a. Helvetica LT Std Light.

mnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
) +-"f=

s over the lazy dog. 1234567600
1w Thi 1fox jumps over the lazy dog. 1234567890

. The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890

. The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890
. The quick brown fox jumps over the lazy dog

. The quick brown fox jumps over the

-The quick brown fox jumps ov

Gambar 4.2 Helvetica LT Std Light
Sumber: Dokumen Pribadi

Font ini digunakan sebagai penjelasan, keterangan,

dan subjudul dari rancangan yang dibuat.

b. Helvetica LT Std Bold

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,;" " (1?) +-/=
2 The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890

1= The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890
» The quick brown fox jumps over the lazy dog. 1234567890

. The quick brown fox jumps over the lazy dog. 123456
. The quick brown fox jumps over the laz

. The quick brown fox jumps ovel

.The quick brown fox jump:

Gambar 4.3 Helvetica LT Std Bold
Sumber: Dokumen Pribadi

Font ini digunakan sebagai judul utama dan judul dari
setiap dari sub bagian.
Alasan penulis memilih Font Helvetica LT Std karena,

font type jenis ini berlandaskan pada prinsip Swiss Style.
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Prinsip Swiss Style menekankan pada kerapian, keramahan
mata (enak dilihat), mudah dibaca dan objektivitas. Desain
Swiss bersih dan bebas ornament, dengan menghapus semua
yang tidak perlu dengan menekankan yang diperlukan.
Selain itu, penulis memilih font jenis karena terkesan
minimalis dan rangcangannya yang sesuai dengan rancangan

penulis dengan layout user interface yang asimetris.
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3. Warna

Pemilihan warna yang penulis gunakan dalam user

interface ini sebagai berikut.

DASHBOARD

#FF5376 #AASDFF #FFCF31 #F3763E #COEF3C

#4BF1B8 #317ACC #FF5B7C

Gambar 4.4 Warna pada Dashboard
Sumber: Dokumen Pribadi

SIDE MENU BAR

- - \ y -

#FF4400 #DB15FF #01FFE3 #00FF43 #D9FF09

Gambar 4.5 Warna pada Sidemenu bar
Sumber: Dokumen Pribadi

Warna-warna yang tertera diatas merupakan warna yang
berasal dari warna logo yang telah diubah sesuai dengan
kondisi dan melihat dari kecocokan dengan tampilan user

interface.
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4. Tampilan User Interface Keseluruhan
Berikut merupakan tampilan dari user interface yang telah
dirancang ulang menurut versi dari penulis sendiri setelah

memahami karakteristik pengguna.

Welcome to &re (1 rrissia ve () @
What will you learn today? Q  search
My courses O October 2020 <>
Mo Tu We Th Fr Sa Su
graphy ! s 4
i 1 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 2!
26 27 28 29 30 1
Popular Courses My Progress Today Schedule 0
Sclupting Graphic Dasign e ":“'“9':P"1f‘
S i oSO, 65%
e mEn 4 Animation
A 4

Gambar 4.6 Tampilan Perancangan Ulang User Interface
Sumber: Dokumen Pribadi
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4.2  Perbandingan

disnos. Progress.

= 18%

Get English Courses for IT with
15% discount

Get Now

Gambar 4.7 Tampilan sebelum dilakukan perancangan ulang
Sumber: dribble.com/Kradkov

Dalam perancangan ulang ini penulis akan melakukan perbandingan
dengan user interface sebelumnya yang telah penulis gunakan sebagai
bahan dasar dalam pembuatan perancangan ulang ini. Perbandingan yang
akan dibahas oleh penulis antara lain:

1. Informasi yang disampaikan
Pada perancangan sebelum dilakukan perancangan ulang,

informasi yang disampaikan belum sepenuhnya ada.
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a. Jadwal kursus
Dalam sebuah dashboard yang berbasis E-Learning
perlu ditampilan jadwal dari setiap pelajaran yang akan
dimulai nantinya. Dalam tampilan ini tidak ada jadwal ayng
tertera mengenai jam berapa pelajaran itu akan dimulai dan

hari apa.

Continue Lesson 3

Gambar 4.8 Jadwal Kursus
Sumber: Dokumen Pribadi
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Maka penulis melakukan perubahan mengenai hal
itu dengan melakukan perancangan ulang pada bagian

jadwal. Seperti pada tampilan berikut ini.

Today Schedule @

Photography
09.00-12.00 AM

15.00-17.00 PM

a Animation

v

Gambar 4.9 Perancangan ulang jadwal kursus
Sumber: Dokumen Pribadi

Dalam tampilan perancangan ulang ini penulis
membuat jadwal pelajaran yang akan muncul pada hari
pelajaran itu berlangsung, berserta dengan informasi yang
disampaikan berupa pelajaran apa yang akan berlangsung

dan juga jam mulainya.
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b. Daftar Kursus yang diambil
Hal ini berkaitan dengan jadwal pelajaran yang
diambil perlu untuk pengguna ketahui berapa banyak
jumlah pelajaran yang sudah diambil dan berserta
jadwalnya. Fungsinya untuk menyesuaikan dengan jadwal
dari pengguna tersebut diluar dari jadwal yang ada didalam

dashboard sehingga mudah diatur.

Lesson 1 Task accepted
Basic Skills

Ul/UX Design. Middle

Lesson 2 Task accepted

Design Idea

Continue

Gambar 4.10 Kursus yang diambil
Sumber: Dokumen Pribadi
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Tampilan perancangan sebelumnya informasi pada bagian
pelajaran yang diambil hanya menampilkan 1 pelajaran saja
dengan pembagian isi pelajaran menjadi beberapa sub bab.
Hal ini dirasa oleh penulis kurang dalam hal informasi
selain tidak diketahui jumlah pasti dari pelajaran yang
diambil secara keseluruhan. Selain itu nama pelajaran juga
dituliskan secara vertical yang sulit dibaca secara langsung
oleh pengguna. Maka dari itu penulis melakukan

perancangan ulang pada bagian pelajaran yang diambil.

My courses e

Cinema
tography

Gambar 4.11 Perancangan Ulang kursus yang diambil
Sumber: Dokumen Pribadi

Dalam tampilan ini penulis meringkas pelajaran apa
saja yang telah diambil oleh pengguna. Jumlah paasti
pelajaran yang telah diambil oleh pengguna juga terlihat
jelas dengan memunculkan notifikasi kecil atau penanda
sebelah dari sub judul My Courses dengan angka yang
bertuliskan 5 (lima) yang menandakan bahwa pelajaran
yang telah diambil oleh penulis tersebut ada sebanyak 5

pelajaran. Dan disesuaikan dari layout maka tidak bisa 5
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daftar pelajaran tersebut dalam 1 frame yang sama
sekaligus maka penulis membuat panah kecil disamping
ujung kanan sebagai penanda untuk expand.

2. Kejelasan Hirarki
a. Tampilan sebelum perancangan ulang
Hirarki informasi yang diberikan pada tampilan user
interface sebelum dilakukan perancangan ulang adalah sebagai

berikut.

disnos.

Get English Courses for IT with
15% discount

5% di

Gambar 4.12 Tampilan alur hirarki informasi sebelum
perancangan ulang
Sumber: Dokumen Pribadi
Pada tampilan ini hal yang pertama kali dilihat oleh pengguna
adalah informasi mengenai diskon pelajaran yang terkait. Hal ini

dikarenakan ukuran huruf yang digunakan oleh informasi itu

paling besar dan bertipe bold jadi sangat mungkin untuk menarik
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perhatian pertama kali, ditambah dengan gambar yang berada
dalam 1(satu) frame dengan informasi tersebut.

Yang kedua mata akan jatuh ke daerah pelajaran yang
terakhir kali dilakukan yaitu informasi yang berada di-frame
berwarna jingga. Selain itu juga terdapat huruf dengan jenis bold
yang bertuliskan Work with references. Dengan adanya warna
jingga yang merupakan warna hangat disertai juga dengan tulisan
jenis bold maka pengguna bisa melihat informasi itu sebagai
urutan kedua dikarenakan ukurannya yang tidak terlalu besar
dengan informasi lainnya.

Hirarki ketiga ada pada bagian pelajaran yang diambil.
Ukurannya memang besar tetapi jenis font,ukuran, dan warna
menjadi pengaruh untuk urutan hirarkinya. Alasannya adalah
warna font yang dipakai yaitu berwarna jingga dipakai pada latar
belakang warna gelap tidak bisa menarik perhatian dikarenakan
manusia cenderung untuk melihat warna-warna terang yang bisa

menarik perhatian.
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b. Tampilan setelah perancangan ulang

Welcome to &ren il Friskia v.p @ 9
What will you learn today? o soarcn
My courses o October 2020 <>

Photo
graphy 1 2 3 4

75%

Popular Courses My Progress Today Schedule o

) ) Photagraphy
Sclupting Graphic Dosign M
09.00-12.00 AM
65%
o ol
, 5.00-17.00 &

ot Work! Keep il up

Gambar 4.13 Tampilan alur informasi setelah
perancangan ulang
Sumber: Dokumen Pribadi

Pada tampilan ini penulis memfokuskan alur
pembacaannya dari atas kebawah. Pertama mulai dari kaliamt
Welcome to Creafty sampai pada bagian frame My Courses yang
diwakili oleh warna-warna yang berbeda setiap frame kursusnya.
Selain itu pada setiap frame kursus yang diambil juga tertera
informasi mengenai nama kursus yang diambil dan berapa

persen jumlah porgress dari setiap masing-masing kursus.
Kemudian dilanjutkan dengan kursus-kursus popular
yang diminati oleh pelajar lain. Pada bagian ini judul dari setiap
kursus diberi warna latar yang berbeda juga dengan judul yang

berjeniskan bold dan penjelasan mengenai apa yang akan

dipelajari dari setiap bingkai kursus-kursus tersebut.
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Alur kemudian akan berlanjut pada sebelah kanan mulai
dari atas sampai ke bawah yang berisikan kalender yang
memiliki fungsi untuk menandai tanggal tertentu yang penting
berkaitan dengan kursus atau event selain dari melihat tanggal
pada hari biasa dan jadwal dari masing-masing kurus yang telah
diambil yang akan muncul pada hari kursus itu berlangsung.
Selain itu juga ada kotak pencarian yang berfungsi untuk
mencari kursus-kursus lain selain yang ada pada kolom Popular

Courses.

4.3 Pembahasan

Dengan menerapkan metode UCD pada perancangan ulang, penulis
telah merancang ulang tampilan user interface seperti tampilan pada bagian
hasil. Penulis mengganggap desain tampilan ini mampu dalam
menginterpretasikan maksud dan tujuan dalam laporan ini. Karakteristik
pengguna yang penulis pakai dalam perancangan ulang ini adalah rentang
umur 10 sampai 24 tahun yang merupakan umur remaja menurut Badan
Kependudukan  dan  Keluarga Berencana Nasional (BKKBN)
(www.ntb.bkkbn.go.id/?p=1467) dimana dalam rentang umur ini mereka
cenderung lebih sering menggunakan teknologi yang sudah menjadi agaya
hidup mereka mulai dari pendidikan hingga kegiatan sehari-hari, ysng dimana
dengan adanya media teknologi ini mereka menjadi lebih bebas berekspresi

denga napa yang dirasa dan dipikirkan mereka.


http://www.ntb.bkkbn.go.id/?p=1467
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Proses perancangan penulis juga memikirkan tentang alur pembacaan
informasi yang akan diterima atau dibaca oleh pengguna nantinya, dengan
mementingkan hal-hal yang perlu ditampilkan pada halaman dashboard.
Kendala yang penulis alami dalam pembuatan perancangan ulang ini
terletak pada konsep layout yang akan diusung dan penentuan warna yang
akan dipakai dalam tampilan ini. Penentuan warna disini ditentukan
berdasarkan kisaran umur yang penulis pakai merupakan ciri khas atau

karakteristik dari kisaran umur yang disebutkan.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan “Perancangan Ulang User Interface Terhadap Dashboard
Aplikasi E-Learning Dengan Metode User Centered Design” yang telah
dibuat oleh penulis, maka penulsi menarik kesimpulan sebagai berikut:
1. Berdasarkan dari user interface sebelumnya telah dirancang ulang yang
disesuaikan dari sisi pengguna dengan menggunakan metode UCD.
2. Tampilan user interface telah penulis rangkum dalam desain ulangyang
telah penulis buat menurut versi penulis
5.2 Saran
Berdasarkan “Perancangan Ulang User Interface Terhadap Dashboard
Aplikasi E-Learning Dengan Metode User Centered Design” yang telah
dibuat oleh penulis, maka saran penulis agar dapat memberikan keterangan
yang lebih jelas mengenai kursus yang telah diambil pengguna berserta
dengan progres yang telah dilalui dan jadwal yang jelas untuk setiap kursus

yang diambil.
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