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ABSTRAK

REDESIGN Ul WEBSITE LMS LPK PEMBANGUNAN MENGGUNAKAN
METODE DESIGN THINKING

Oleh

Ananda Reza Kurniawan

Learning Management System (LMS) merupakan suatu cara yang telah
digunakan oleh perguruan tinggi yang dapat mendukug serta dapat mengelola
proses pembelejaran secara online supaya kegiatan proses belajar di LMS dapat
berjalan lancar dan baik. Setelah dilakukannya survey dengan membagikan
kuesioner terhadap pengguna LMS LPK Pembangunan mendapati hasil bahwa
tampilan LMS kurang rapih seperti penempatan gambar, tulisan hingga pewarnaan
pada LMS, yang menyebakan pengguna masih kurang tertarik untuk mempelajari
materi — materi dan mengulik LMS lebih dalam. Untuk memberikan pengalaman
terbaik pada kegiatan belajar mengajar, LMS LPK Pembanggunan perlu dilakukan
design ulang pada LMS LPK Pembangunan. Metode yang digunakan dalam
melakukan design ulang menggunakan Design Thinking. Metode design thinking
menjadi suatu pendekatan yang hanya akan berpusat pada pengguna agar dapat
menyelesaikan suatu permasalahan, yang nantinya dapat menghadirkan suatu
inovasi baru. Setelah didapatkan design yang sesuai kebutuhan pengguna dilakukan
test dengan hasil pengujian nilai skor SUS diatas adalah 73 yang masuk kedalam

kategori Good, Acceptable dengan grade scale C.

Kata Kunci : Learning Management System, Design Think, Ul, SUS
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ABSTRACT

REDESIGN Ul WEBSITE LMS LPK DEVELOPMENT USING THE
DESIGN THINKING METHOD

Oleh

Ananda Reza Kurniawan

The Learning Management System (LMS) is a method that has been used by
tertiary institutions that can support and manage the learning process online so
that learning process activities at LMS can run smoothly and well. After conducting
a survey by distributing questionnaires to LPK Pembangunan LMS users, it was
found that the appearance of the LMS was not neat, such as the placement of
images, writing and coloring on the LMS, which caused users to be less interested
in learning the materials and exploring the LMS more deeply. In order to provide
the best experience in teaching and learning activities, the Development LPK LMS
needs to be redesigned at the Development LPK LMS. The method used in
redesigning using Design Thinking. The design thinking method becomes an
approach that will only be user-centered in order to be able to solve a problem,
which can later bring about a new innovation. After obtaining a design that meets
the user’s needs, a test is carried out with the results of the SUS test score above
being 73 which is included in the Good, Acceptable category with a grade scale of
C.

Keywords : Learning Management System, Design Think, Ul, SUS
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan pada teknologi yang begitu sangat pesat telah memasuki
dikehidupan manusia sehingga berdampingan dengan yang namanya informasi dan
teknologi yang sedang berkembang pada saat itu. Dengan meningkatnya persaingan
bisnis maka perkembangan arus informasi suatu perusahan dituntun agar
memberikan informasi kepada pengguna yang lebih lengkap dan akurat sebagai
salah satu faktor untuk dapat bersaing [1].

Teknologi masa kini telah membawa berbagai dampak yang dibilang positif
didalam dunia pendidikan, Salah satunya dengan mempermudahnya kegitan
pembelajaran dalam suatu jaringan program pembelajaran elektronik, serta isi
kursus yang akan memungkinkan untuk dikelola setiap aspek, hingga dari
pendaftaran bagi siswa kursus, melakukan penyimpanan dari hasil tes, dan dapat
juga memungkinkan sesuatu untuk menerima berbagai tugas secara online dan tetap
bisa berhubungan langsung dengan siswanya. Yang sebelumnya dilaksanakan
dengan cara tatap muka secara langsung, dalam masa pandemi saat ini maka harus
dilakukan secara jarak jauh (daring) dengan sistem online. Atau yang sering disebut
dengan Learning Management System (LMS), yang dapat dijalankan dengan
bantuan internet, agar LMS ini bisa diakses secara bebas dan dimana saja serta
kapan saja [2].

Pada Online Learning atau bisa juga diartikan E-learning merupakan model
suatu pembelajaran yang nantinya akan hadir dengan memberikan manfaat dari
perkembangan teknologi informasi elektronik. penggunaan Learning Management
System (LMS) bertujuan untuk meningkatakan kualitas pembelajaran jarak jauh
pada saat pandemi agar lebih efisien, karena memiliki sifat yang bisa dibilang
fleksibel, dan bisa digunakan kapan saja dan dimana saja [3]. Learning
Management System LPK Pembangunan merupakan suatu pembelajaran yang
mengkombinasikan atau menggabungkan dari berbagai macam teknologi yang

berbasis web, seperti, melakukan virtual class, video streaming, multimedia,
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animasi teks secara online serta dikolaborasikan dengan pembelajaran tatap muka.
LPK PEMBANGUNAN, adalah salah satu dari Lembaga Pendidikan Komputer
yang membekali dengan pengetahuan teknologi komputer yang ada di kota
pekalongan yang telah berdiri pada tahun 2000, yang menghadirkan berbagai
kursus pembelajaran mulai dari digital marketing, internet of thing, design grafis
dan masih banyak lagi. Sebelum melakukan design ulang, peneliti melakukan
survey untuk mendapatkan feedback dari pengguna LMS, seperti tingkat kunjungan
dan tampilan design dari website LMS LPK Pembangunan untuk menjadi bahan
pertimbangan redesign. Menurut data yang didapat melalui Kkuesioner yang
dibagikan oleh peneliti untuk 20 responden pengguna LMS dengan hasil seperti
seringnya kunjungan sebanyak 10% dan kadang-kadang 45% sisanya jarang. Dan
untuk tampilan design sebanyak 55% menunjukan warna masih terlalu monoton,
45% sisanya pada bagian tombol dan jenis font yang digunakan masih kurang
tertata rapih, dan jika dilihat secara visual kurang menarik. Untuk memberikan
kenyamanan dan pengalaman terbaik saat pembelajaran atau pun pelatihan secara
online, peneliti akan melakukan redesign ulang pada website LMS LPK
Pembangunan menggunakan metode Design Thinking.

Website Learning Management System (LMS) LPK Pembangunan sebagai
media pembelajaran perlu dilakukan suatu perancangan ulang pada user interface
untuk meningkatkan user experience, dengan kualitas visual yang lebih menekan
serta keterbacaan kontennya bisa lebih jelas dan mempermudah user dalam
menggunakannya [4].

Metode design thingking secara harafiah, suatu metode design yang bisa
dipahami sebagai sebuah metode yang ditujukan untuk mendesign bagaimana cara
sesorang berfikir. Design thinking adalah suatu metode untuk mengatasi masalah
yang pertama kali dikembangkan oleh Tim Brown. Pemecahan dari suatu masalah
dengan menggunakan metode design thinking dinilai sudah terbukti efektif karena
dapat memberikan sebuah solusi yang nantinya akan disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna [5].

Metode ini telah memiliki beberapa tahap - tahapan yang mulai dari

mengumpulkan informasi tentang pengguna, dari berdasarkan informasi yang
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didapat tersebut dibuatlah yang nantinya akan dibutuhkan pengguna, hingga
membuat suatu solusi - solusi yang sangat kreatif, yang akan membangun suatu
representasi dari berbagai solusi - solusi yang telah ditawarkan, dan dapat menguiji
suatu hasil representasi yang telah dibangun agar mendapatkan masukan atau
feedback. Pemikiran pada desain juga melibatkan suatu eksperimen yang sedang
berlangsung seperti membuat sketsa, membuat prototipe, menguji dan mencoba
berbagai konsep dan ide [6].

Pada metode kali ini peran utama dari pengguna sangatlah penting karena
nantinya dari hasil dari design akan dipakai oleh user. Perancangan desin antarmuka
(User Interface) adalah tahapan yang diamana sangatlah penting untuk sebuah
pengembangan perangkat lunak. Pada tahapan ini akan menghasilkan suatu produk
yang jadi serta skenario dari penggunaan aplikasi. Hasil dari produk ini nantinya
akan diuji cobakan yang berdasarkan suatu pengalaman dari pengguna akan
mendapatkan berbagai masukan untuk memperbaiki atau membuat produk yang
lebih baik lagi dan dapat melakukan perbaikan pada setiap produk yang ada [7].

Perancangan pada user interface dilakukan ketika aplikasi yang telah
dirancang ulang ini telah terimplementasikan, fungsionalitas dari berbagai sistem
yang ada, dan dapat berfungsi seperti dengan apa yang diharapkan oleh para
pengguna. Terdapat beberapa langkah yang nantinya akan dilakukan pada metode
ini, yaitu Emphatize, Define, Ideate, Protoype, Test [8].

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan masalah yang ada di latar belakang yang sudah diuraikan, dapat

diketahui suatu masalah yang dihadapi yaitu LMS LPK Pembangunan dari segi
tampilan LMS yang masih kurang menarik sehingga menyebabkan pengguna
kurang nyaman untuk menggunakan atau menelusuri lebih dalam apa saja yang
ada di LMS tersebut, maka perancangan ulang Website LMS LPK pembangunan
perlu dilakukan karena untuk menambah user experience.

1.2 Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan pernyataan dari perumusan masalah yang ada maka akan

disusun sebuah pertanyaan penelitian sebagai berikut :

1.2.1 Bagaimana cara meningkatkan kualitas dari suatu tampilan user
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interface pada website Learning Management System (LMS) LPK
Pembangunan untuk menambah user experience?

1.2.2 Bagaimana cara melakukan redesign website dengan metode design
thinking?

1.2.3 Bagaimana cara mengimplementasikan metode design thinking pada
website LMS LPK Pembangunan di figma?

1.3 Batasan Masalah

Setelah memperoleh hasil penelitian yang sesuai dengan permasalahan yang
ada maka akan diperoleh suatu batasan-batasan permasalahan penelitian sebagai
berikut :

1.3.1 Redesign Website LMS LPK pembangunan dirancang menggunakan

tools Figma

1.3.2 Uji hasil rancangan design Website LMS LPK pembangunan

menggunakan prototype

1.3.3 Sistem dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman HTML

dan CSS di visual Stuido Code (VSC)
1.4 Tujuan Penelitian

Melakukan Redesign pada tampilan user interface website LMS LPK
Pembagunan yang kurang menarik bagi pengguna dengan menggunakan metode
Design Thingking untuk merubah suatu tampilan pada website LMS LPK
pembangunan untuk meningkatkan user experience dan hasil redesign yang
dibuat berfokus pada peningkatan kualitas kenyamanan dan keindahan pada
website LMS tersebut.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian yang diharapkan dengan adanya perancangan
ulang pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1.5.1 Memberikan suatu peningkatan kenyamana pengguna setelah
menggunakan website LMS tersebut.
1.5.2 Untuk menambah pengalaman pengguna ketika memakai website
LMS tersebut.
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TINJUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pustaka

Dalam penelitian ini, peneliti telah melakukan kajian pustaka terhadap
beberapa jurnal riset. Jurnal riset yang dipilih oleh peneliti didasarkan pada topik
yang relevan dengan tema yang dibahas dalam penelitian. Jurnal-jurnal tersebut
terkait dengan mengubah ulang suatu platform menggunakan metode pemikiran
desain.

Penelitian pertama pada studi kasus perancangan aplikasi pemilihan kepala
desa melibatkan penerapan metode design thinking untuk merancang antarmuka
pengguna (UI/UX) yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pendekatan ini
memungkinkan penemuan solusi dari masalah tak terduga untuk mendukung proses
perancangan aplikasi. Dengan metode yang sederhana dan jelas, pemikiran desain
membantu dalam memahami dan membangun empati terhadap pengguna target[9].

Penelitian kedua menjelaskan bagaimana proses design thinking bertujuan
untuk menciptakan pengalaman yang positif dalam antarmuka pengguna yang
dibangun. Penelitian mengenai perancangan UI/UX pada layanan SIMRS
menekankan bahwa Ul merupakan aspek krusial dalam interaksi sistem dengan
pengguna, yang dapat dilihat, didengar, dan dirasakan. Dengan menerapkan
komponen-komponen tersebut selama tahap perancangan, desain UX yang
berkualitas dapat dihasilkan[10].

Penelitian ketiga menyoroti fokus utama dari design thinking, yaitu
menghasilkan inovasi teknologi informasi yang berpusat pada manusia. Dengan
menggunakan pendekatan pemikiran desain, aplikasi dapat dikembangkan melalui
proses analitis dan Kkreatif, termasuk eksperimen, pembuatan prototipe,
pengumpulan umpan balik, dan perancangan ulang. Melalui pendekatan pemikiran
desain, dapat dihasilkan prototipe yang mampu memenuhi kebutuhan masyarakat,
dengan penekanan pada kegunaan aplikasi bagi pengguna[11].

Penelitian keempat menunjukkan penerapan metode design thinking dalam

merancang UI/UX aplikasi HealMed untuk penjualan obat. Aplikasi HealMed
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merupakan platform pembelian dan penjualan online yang menggunakan
smartphone sebagai alat transaksi. Metode design thinking digunakan untuk
menghasilkan desain prototipe yang sesuai dengan kebutuhan pengguna akhir[12].

Penelitian kelima berdasarkan observasi terhadap siswa SDN 2 Nagri
Tengah Purwakarta dalam rentang usia 10-12 tahun, diidentifikasi bahwa mereka
merasa bosan, kesulitan, dan kurang termotivasi saat belajar dari rumah. Oleh
karena itu, desain antarmuka pengguna aplikasi pembelajaran perlu ditingkatkan.
Metode design thinking digunakan dalam penelitian ini dengan tujuan untuk
menerapkan desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna yang baik pada
aplikasi pembelajaran untuk usia sekolah dasar [13].

Penelitian keenam membahas pengembangan aplikasi "Kerja.in" dengan
menerapkan metode design thinking. Aplikasi ini bertujuan membantu masyarakat,
terutama yang terdampak pandemi, dalam mencari pekerjaan dengan informasi
yang jelas dan akurat. Metode design thinking digunakan untuk memastikan

aplikasi ini efektif dalam memenuhi kebutuhan tersebut[14].



No

Judul

Isi

Tujuan

Kritik

Sintesis

Ringkasan

Perancangan Aplikasi
Pemilihan Kepala Desa
Dengan Metode UX
Design Thingking(Studi
Kasus Kampung

Kuripan).

Perancangan Aplikasi
Pemilihan Kepala Desa
Dengan Metode UX Design
Thinking(Studi Kasus
Kampung Kuripan).

Tujuan dari penelitian ini
adalah menciptakan rencana
aplikasi pemilihan kepala
desa berbasis mobile yang
dapat digunakan sebagai
panduan untuk
mengembangkan aplikasi
evoting kepala desa di masa

depan.

Penelitian ini terdapat
kekurangan seperti kurang
rapihnya jarak,spasi,dan

ada penulisan yang salah.

Penelitian ini berisi

metode Design Thinking.

Hasil dari penelitian ini adalah
menciptakan rencana aplikasi
pemilihan kepala desa berbasis
mobile yang dapat digunakan

sebagai panduan untuk

mengembangkan aplikasi evoting

kepala desa di masa depan.




No

Judul

Isi

Tujuan

Kritik

Sintesis

Ringkasan

Perancangan User
Interface dan User
Experience SIMRS pada
Bagian Layanan.

Penelitian ini mencakup
aspek pelayanan kesehatan
kepada masyarakat, yang
memiliki struktur dan
karakteristik organisasi yang
beragam pada setiap rumah
sakit.

Tujuan dari penelitian ini
adalah memanfaatkan
proses design thinking untuk
menghasilkan prototipe
yang mampu memenuhi

kebutuhan masyarakat

penelitian ini tidak secara
rinci menjelaskan masalah

yang ada.

Penelitian ini menerapkan
metode SUS dan UEQ.

Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa
perancangan antarmuka
pengguna (UI) dan pengalaman
pengguna (UX) pada layanan
SIMRS telah menghasilkan
desain Ul dalam bentuk mockup

yang selanjutnya

diimplementasikan dalam sistem.




Judul Isi Tujuan Kritik Sintesis Ringkasan
Rancang Purwarupa |Penelitian ini mengangkat isu(Tujuan utama dari penelitian| ~ Selama penelitian ini, Dalam penelitian ini, Hasil dari penelitian ini
Aplikasi aplikasi becakap yang ini adalah menciptakan terdapat catatan bahwa metode pendekatan menghasilkan prototipe
Becakap Bagi ditujukan untuk masyarakat | pengembangan perangkat warna pada tampilan design thinking pengembangan aplikasi yang
Masyarakat pesisir di kota batam. Dalam |lunak dengan ide-ide kreatif|mockup masih terlalu gelap|  digunakan sebagai relevan dengan kebutuhan
Pesisir dengan rangka mendukung hal yang dapat diwujudkan dan perlu disesuaikan. pendekatan utama. masyarakat pesisir. Walaupun
Pendekatan Design tersebut, diperlukan menjadi produk yang nyata. terdapat banyak aplikasi serupa,
Thinking. pengembangan komunitas

namun pendekatan design
pesisir dan penyediaan akses thinking memberikan penekanan
informasi yang merata dalam pada kegunaan bagi pengguna
proses pembangunan. dalam pengembangan aplikasi

ini.




No

Judul

Isi

10

Design UI/UX Aplikasi

Penelitian ini

Tujuan

Kritik

Sintesis

Ringkasan

HealMed
Menggunakan Metode
Design Thinking.

menggambarkan penerapan
pendekatan Design Thinking
dalam merancang antarmuka
pengguna (UI/UX) aplikasi
HealMed yang digunakan
untuk transaksi penjualan

obat.

Tujuan dari penelitian ini
adalah menerapkan metode
Design Thinking agar dapat
memenuhi kebutuhan
pengguna dan mengatasi
tantangan yang dihadapi
oleh pengguna ketika
menggunakan aplikasi

HealMed..

Dalam penelitian

cukup lengkap.

penjelasan terhadap bagian

prototipe masih belum

ini, Metode yang digunakan

dalam penelitian ini

thinking.

adalah pendekatan design

Hasil dari penelitian ini berhasil
menghasilkan sebuah prototipe

yang mewujudkan konsep-
konsep dari tahap sebelumnya
menjadi aplikasi dan produk

yang dapat diuji secara praktis.
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No

Judul

Isi

Tujuan

Kritik

Sintesis

Ringkasan

Perancangan Ul/UX
Aplikasi Pembelajaran
Bahasa Inggris Sekolah
Dasar Dengan Metode

Design Thinking.

Penelitian ini mencakup hasil

pengamatan penulis terhadap

beberapa siswa berusia 10-12

tahun di SDN 2 Nagri Tengah
Purwakarta. Dari observasi
tersebut, terungkap bahwa
siswa sering merasa bosan,

kesulitan, dan kurang
termotivasi saat belajar dari
rumah. Oleh karena itu,
perancangan aplikasi perlu
dilakukan dengan
mempertimbangkan desain
antarmuka pengguna yang
efektif.

Tujuan yang ingin dicapai
dalam penelitian ini terkait
dengan latar belakang
tersebut, yaitu sukses
menerapkan metode design
thinking dalam merancang
antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna pada
aplikasi pembelajaran untuk
anak-anak sekolah dasar
dengan pendekatan Design
Thinking.

Namun, pada tahap
prototype, tampilan masih
terlihat sederhana dan perlu

diperbaiki.

Metode yang digunakan
dalam penelitian ini
adalah pendekatan design

thinking..

Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa desain
prototipe yang telah dihasilkan
telah memenuhi kebutuhan

pengguna.
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No

Judul

Isi

Tujuan

Kritik

Sintesis

Ringkasan

Pengembangan UI/UX

Pada Aplikasi Kerja.in

Dengan Menggunakan
Metode Design Thinking.

Ketidakcukupan informasi
mengenai peluang pekerjaan
juga menjadi kendala yang
mengakibatkan kesulitan bagi
para pencari kerja dan calon
pelamar dalam menjembatani
kesenjangan tersebut. Oleh
karena itu, internet bisa
dijadikan alternatif dalam

mencari pekerjaan.

Aplikasi "Kerja.In"
diciptakan dengan tujuan
untuk memfasilitasi
masyarakat dalam mencari
pekerjaan yang sesuai
dengan keterampilan dan
keahlian mereka, serta
dengan gaji yang
diharapkan.

Namun, masih terdapat
warna-warna yang
mencolok pada bagian

prototipe.

Penelitian ini
menerapkan metode

design thinking.

Hasil dari penelitian pada aplikasi

"Kerja.In" menunjukkan bahwa

pendekatan Design Thinking

memiliki manfaat dalam mencari

solusi dari suatu permasalahan.

Pendekatan ini melibatkan

restrukturisasi permasalahan dari
sudut pandang manusia, generasi

berbagai ide dalam sesi diskusi, dan

melakukan uji coba.

Berdasarkan data yang tercantum dalam Tabel 2.1, peneliti menggunakan enam penelitian sebelumnya sebagai sumber referensi dalam penelitian ini. Temuan dari

penelitian ini menunjukkan bahwa metode design thinking digunakan untuk mengatasi tantangan yang dihadapi pengguna terhadap antarmuka pengguna (user interface). Pendekatan

ini memungkinkan analisis mendalam terhadap kebutuhan pengguna dengan mengulas ulang permasalahan dari perspektif manusia, dengan akhir tujuan menghasilkan desain yang

lebih menarik dan meningkatkan pengalaman pengguna. Dengan demikian, dalam konteks media pembelajaran pada Sistem Manajemen Pembelajaran (Learning Management

System), efektivitas dan efisiensi dapat ditingkatkan. Terdapat perbedaan kunci antara penelitian ini dan enam penelitian sebelumnya, baik dalam fokus pembahasan maupun tujuan

yang ingin dicapai oleh masing-masing penelitian.
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2.2 Dasar Teori

Dalam bagian ini, akan dijelaskan beberapa teori yang digunakan sebagai
dasar untuk memberikan pemahaman kepada pembaca proposal mengenai istilah,

konsep, dan teori yang digunakan dalam penelitian ini :

2.2.1 Website

Website adalah rangkaian halaman web yang saling terkoneksi dan memiliki
keterkaitan dalam berkasnya. Website terdiri dari berbagai halaman atau page,
dengan kumpulan halaman ini disebut sebagai homepage. Homepage berada di
posisi paling atas, dan halaman-halaman terkaitnya terletak di bawahnya.
Setiap halaman pada homepage umumnya dikenal sebagai halaman anak (child

page), yang berisi tautan (hyperlink) ke halaman web lainnya. [15].
2.2.2 Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah perangkat lunak yang memiliki bobot ringan
namun memiliki kemampuan yang kuat sebagai editor kode sumber, beroperasi
melalui desktop. Aplikasi ini dilengkapi dengan dukungan bawaan untuk
JavaScript, skrip (naskah), dan Node.js, serta dilengkapi dengan beragam
ekstensi yang dapat diterapkan dalam berbagai bahasa pemrograman, termasuk
C++, C#, Python, dan PHP. [16].

2.2.3 Figma

Figma merupakan salah satu alat desain yang umumnya dipakai untuk
merancang tampilan aplikasi mobile, desktop, website, dan jenis lainnya.
Figma dapat diakses pada sistem operasi Windows, Linux, atau Mac dengan
koneksi internet. Di samping memiliki fitur yang setara dengan Adobe XD,
Figma memiliki keunggulan yaitu memungkinkan lebih dari satu individu
bekerja secara bersama-sama pada tugas yang sama, meskipun berada di
tempat yang berbeda. Hal ini mewakili kerja kolaboratif, dan kapabilitas
aplikasi Figma inilah yang membuatnya menjadi pilihan utama banyak
perancang UI/UX untuk menghasilkan prototipe website atau aplikasi dengan

cepat dan efisien. [17].
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2.2.4 UI/UX

Ul dan UX adalah singkatan dari Antarmuka Pengguna (User Interface) dan
Pengalaman Pengguna (User Experience), yang merujuk pada aspek visual
dalam suatu aplikasi atau alat pemasaran digital seperti website yang

berpotensi meningkatkan citra merek perusahaan. [18].

2.2.4.1 User Interface (Ul)

Ul, yang merupakan singkatan dari Antarmuka Pengguna, adalah
bidang yang berkaitan dengan pengaturan visual suatu situs web atau
aplikasi. Ruang lingkup Ul mencakup elemen-elemen seperti tombol yang
bisa ditekan oleh pengguna, teks, gambar, bidang input teks, dan semua
unsur yang berinteraksi dengan pengguna. Ini mencakup desain tata letak,
animasi, peralihan antara halaman, dan segala macam interaksi kecil
lainnya. Dalam esensinya, Ul bertugas merancang semua aspek visual,
menggambarkan bagaimana pengguna berinteraksi dengan halaman web
serta apa yang terlihat di dalamnya. Para perancang Ul harus memiliki
kemampuan untuk menciptakan tampilan yang menarik, yang pada

gilirannya akan memperkuat keterlibatan pengguna. [18].

2.2.4.2 User Experience (UX)

Definisi dari User Experience (UX) menurut Borrys Hasian
memiliki berbagai variasi. Berdasarkan aktivitas yang dilakukan, seorang
desainer UX adalah individu yang menciptakan produk yang berdaya guna
dan mengubah aliran pengguna menjadi desain produk yang telah diuji dan
estetis. Sesuai dengan namanya, desain yang dihasilkan oleh desainer UX
akan menentukan seberapa lancar atau rumit pengalaman atau interaksi
pengguna dengan suatu situs web. Kemampuan dalam membuat kerangka
dasar (wireframe) atau merancang model tampilan awal (mockup)
merupakan salah satu keterampilan pokok yang harus dimiliki oleh seorang
desainer UX [18].
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2.2.5 Hypertext Markup Language (HTML)

HTML (Hypertext Markup Language) adalah salah satu bentuk format yang
digunakan dalam pembuatan dokumen dan aplikasi yang beroperasi pada
halaman web. Sehingga, untuk mampu mengembangkan suatu program

aplikasi di dalam halaman web [19].

2.2.6 Cascading Style Sheet (CSS)

CSS adalah sebuah bahasa desain web (Style Sheet Language) yang
mengatur tata letak tampilan suatu halaman web yang telah dituliskan
menggunakan bahasa markup. Umumnya, CSS digunakan untuk merancang
halaman HTML dan XHTML, namun saat ini CSS juga dapat diterapkan pada
berbagai jenis dokumen XML, termasuk SVG, XUL, dan bahkan platform
Android [20].

2.2.7 Prototype

Prototipe adalah suatu pendekatan yang menginstruksikan pengembang
perangkat lunak untuk membentuk model aplikasi, yang biasanya berupa
mockup. Pendekatan ini sangat bermanfaat dalam situasi di mana pengguna
kesulitan menyampaikan informasi secara tegas mengenai kebutuhan yang
diinginkannya. Sebelum dilakukan sebuah proses yang lebih matang prototype
diuji oleh peneliti untuk mengetahui kesalahan agar dilakukan perbaikan lagi
pada prototype tersebut, sehingga pada pengembangannya akan menghasilkan
sebuah produk prototype yang benar — benar bagus dan layak untuk diujikan
kepada calon pengguna. Hasil dari model prototipe ini adalah mockup yang
akan menjadi referensi dalam merancang desain yang akan digunakan untuk
kegiatan seperti pelatihan, presentasi, evaluasi desain, promosi, atau tujuan

lainnya. [21].
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2.2.8 Metode Design Thinking

EMPHATHIZE DEFINE [s]7.9] 1 PROTOTYPE

Gambar 2.1. Proses Design Thinking.

Metode design thinking adalah suatu pendekatan desain yang berfokus pada
manusia untuk mengatasi masalah dan mendorong inovasi. Untuk mencari
solusi terhadap setiap masalah dan meningkatkan pengalaman pengguna dalam
menggunakan website LMS LPK Pembangunan, dapat dilakukan dengan
menyesuaikan kebutuhan dan tantangan dari semua pihak yang terlibat dalam
prosesnya. Terdapat lima tahapan dalam metode design thinking, yaitu
Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test [22].

2.2.9.1 Emphathize

Dalam fase ini, diperlukan pemahaman yang mendalam terhadap
masalah yang memerlukan solusi. Upaya mendalami masalah ini dilakukan
melalui sudut pandang pengguna, dengan tujuan menghasilkan solusi yang

sepenuhnya sesuai dengan kebutuhan dan kondisi pengguna [23].

2.2.9.2 Define
Pada tahap ini, data yang telah dikumpulkan dari fase Empathize akan
diambil, dianalisis, dan disatukan sehingga inti dari masalah yang dihadapi

oleh pengguna dapat diidentifikasi.

2.2.9.3 Ideate
Pada langkah ini, proses berlangsung untuk menciptakan solusi. Langkah
ini dimulai dengan mengidentifikasi solusi-solusi baru berdasarkan

pernyataan masalah yang dihasilkan dari tahap Define.

2.2.9.4 Prototype
Pada tahap ini, ide-ide diwujudkan menjadi bentuk model atau prototipe
yang ekonomis atau dalam skala yang lebih rendah dari produk akhirnya.
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Pembuatan prototipe lebih fokus pada pembuatan model percontohan, yang
memungkinkan tim desainer untuk menyelidiki keandalan solusi yang

dihasilkan dari tahap sebelumnya [24].

2.2.9.5 Test

Pada langkah ini, dilakukan pengujian atau tes. Setelah prototipe terbaik
telah dibentuk, pengujian dilakukan dengan melibatkan pengguna untuk
menilai sejauh mana produk memenuhi kebutuhan mereka. Setelah
pengujian, pengguna akan diminta mengisi kuesioner SUS yang berfungsi
sebagai evaluasi terhadap desain yang dibuat, untuk memeriksa sejauh mana
kesesuaian dengan kebutuhan pengguna. Kuesioner System Usability Scale
(SUS) berisi 10 pertanyaan, dimana para peserta memberikan penilaian pada
skala 1-5 sesuai dengan tingkat kesetujuan terhadap setiap pernyataan
tentang produk atau fitur yang diuji. Sementara itu, jumlah responden yang
ideal untuk mengisi kuesioner SUS adalah 20 responden, jumlah ini
dianggap optimal untuk pelaksanaan studi kuantitatif. Dari 20 responden
tersebut 15 diantaranya adalah murid kursus pengguna LMS dan 5 lainnya

merupakan pengajar dan pimpinan LPK Pembangunan [25].
2.2.9 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) awalnya dikembangkan oleh John Brooke
sejak tahun 1986, merupakan metode yang digunakan untuk mengevaluasi
usability, terutama pada website. Penggunaan SUS tidak memerlukan
perhitungan yang rumit atau waktu yang lama, dan menghasilkan skor dari 0
hingga 100. Terdiri dari sepuluh pertanyaan yang dirancang oleh John Brooke,

metode SUS mengamati keberlanjutan dan keseluruhan pengalaman pengguna.

Dalam menghitung skor SUS, setiap item diberi bobot dari 1 hingga 5.
Pertanyaan positif dengan nomor ganjil (1, 3, 5, 7, dan 9) memiliki bobot
dikurangi 1, sementara pertanyaan negatif dengan nomor genap (2, 4, 6, 8, dan
10) memiliki nilai 5 yang dikurangkan dengan skor yang diperoleh. Skor 1 dan
2 pada SUS diberi bobot 2,5.
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GRADE
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SUS Score

Gambar 2.2. Penentuan Hasil SUS

Dari gambar skor SUS, dapat diambil kesimpulan dengan tiga aspek, yaitu
rating yang terdiri dari worst imaginables memiliki nilai skor dari 0 - 25, poor nilai
skor dari 25 - 39, ok nilai skor dari 52 - 73, good nilai skor dari 73 - 85, excellent
nilai skor dari 85 - 100, dan best imaginable nilai skor 100 [25].
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Subjek dan Objek Penelitian
3.1.1 Subjek Penelitian

Berdasarkan konteks yang telah dijelaskan sebelumnya, subjek dari studi ini
adalah pengguna yang menggunakan Learning Management System (LMS)
LPK Pembangunan.

3.1.2 Objek Penelitian
Mengacu pada informasi latar belakang yang telah dijabarkan sebelumnya,
objek yang diteliti dalam penelitian ini adalah learning management system
(LMS).
3.2 Alat dan Bahan Penelitian
Penelitian ini memerlukan beberapa spesifikasi perangkat keras dan perangkat
lunak sepertii berikut ini:
3.2.1 Spesisfikasi perangkat keras
Perangkat keras yang digunakan peneliti dalam pengembangan web learning

management system ditinjuakn pada tabel 3.1.

Tabel 3.1. Spesifikasi Perangkat Keras

Nama Hardware Keterangan

Processor Intel(R) Core(TM) i3-7020U CPU
@ 2.30GHz (4CPUs), ~2,3GHz

Storage HDD 1TB
SSD 480 GB
Memory 4 GB

Gracpichs card Intel(R) HD Graphics 620
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3.2.2 Spesifikasi Perangkat Lunak
Software yang akan digunakan peneliti dalam pengembangan web learning

managemenet system ditunjukan pada tabel 3.2.

Tabel 3.2. Spesifikasi Perangkat Lunak

Nama Sofware Keterangan

OS Windows 10 Sistem Operasi untuk operasi

software kebutuhan lain

Visual Studio Code Sebagai teks editor
multiplatform yang banyak

mendukung bahasa

pemrograman

Google Chrome Browser untuk menampilkan
web

Figma Sebagai tempat mendesign

website learning management

system

3.2.3 Bahan Penelitian
Pada penelitian kali ini bahan yang akan digunakan adalah Data dari surver
kuesioner dan hasil penelitian terdahulu. Dari hasil data yang didapat melalui
kuesioner dari 20 responden mengenai tingkatnya sering kunjungan sebanyak
10% dan kadang-kadang 45% sisanya jarang. Dan untuk tampilan design
sebanyak 55% menunjukan warna masih terlalu monoton, 45% sisanya pada
bagian tombol dan jenis font yang digunakan masih kurang tertata rapih.
3.3 Metode Pengembangan Sistem
Proses pengembangan Website LMS LPK Pembangunan akan mengadopsi
pendekatan Desain Thinking (Design Thinking). Pendekatan design thinking adalah

suatu metode untuk mengatasi masalah yang kami pilih guna merancang ulang
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Website LMS. Pendekatan ini berfokus pada tindakan yang berpusat pada
pengguna, sesuai dengan sifat metodenya yang mengarahkan pengembangan
aplikasi ke arah apa yang diinginkan dan dibutuhkan oleh pengguna [22].
3.4 Proses Penelitian

Pada penelitian pemgembanagan dan evaluasi performa web learning

management system memiliki beberapa tahapan sebagai berikut :

7\

Survey

|

Studi Literatur

|

Empathize —

|

Define Riset

l

Ideate ]

l Rancangan

Prototype —

l Evaluasi

Test ———

l

Implementasi

|

Evaluasi

1

Selesai )

M\
/
ey

Gambar 3.1 Diagram Alur Penelitian

Gambar 3.1 merupakan tahapan penelitian dalam perancangan ulang website
Learnig Management System LPK Pembangunan yang meliputi beberapa proses
tahapan yang dilakukan [24].
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3.4.1 Survey

Peneliti diawali dengan proses Survey menggunakan kuesioner google from
kepada para pengguna LMS LPK Pembangunan sebelum melakaukan redesign
ulang, dimana hasil dari data survey tersebut digunakan untuk bahan penelitian

untuk menemukan sebuah problem dari pengguna.

3.4.2 Studi Literatur
Peneliti juga ditunjang dengan keenam penelitian terdahulu dengan topik
serupa sebagai referensi dalam penelitian ini. Jurnal tersebut berkaitan dengan

redesign ulang suatu platform dengan menggunakan metode design thinking.
3.4.3 Empathize

Pada fase Empathize, langkah ini melibatkan aktivitas untuk memahami
kebutuhan pengguna dengan melakukan wawancara serta observasi guna

mengidentifikasi permasalahan yang mereka hadapi.

3.4.4 Define

Tahap Define merupakan langkah dalam memperoleh informasi yang
kemudian akan dianalisis secara mendalam untuk memperjelas esensi dari
masalah yang ada. Proses ini bertujuan untuk menghasilkan gagasan atau
pandangan dari pengguna yang akan membentuk dasar pembuatan produk
aplikasi. Dalam pengolahan data, peneliti menggunakan pendekatan HMW
(How Might We) untuk menentukan masalah mana yang akan diangkat dan
mendapatkan solusi.

3.4.5 Ideate

Tahap ldeate adalah langkah di mana evaluasi yang dilakukan oleh tim desain
digabungkan dengan elemen kreativitas untuk merumuskan solusi atas masalah
yang ada. Seluruh ide yang terkumpul perlu diperdebatkan kembali guna
memilih solusi yang dianggap paling relevan dalam menangani masalah

tersebut.

3.4.6 Prototype
Proses pembuatan prototipe adalah tahap di mana ide-ide dari langkah
sebelumnya diterjemahkan menjadi sebuah design aplikasi dan produk yang
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dapat diujicobakan. Pada tahap ini, hasil akhir berupa produk yang dapat
digunakan dan skenario penggunaan aplikasi direalisasikan.

3.4.7 Test

Proses pengujian atau testing harus dilakukan dengan pembuatan prototipe
produk yang telah diperbaiki, dan ini akan diujikan kepada murid yang
menggunakan LMS. Dalam tahap pengujian ini, peneliti akan memilih beberapa
responden yang sebelumnya telah mengisi survei terkait website LMS, untuk
menguji prototype guna menilai apakah desain yang telah dibuat telah sejalan
dengan masalah yang dihadapi oleh pengguna. Setelah pengujian dilakukan,
responden akan diminta untuk mengisi kuesioner SUS yang terdiri dari 10
pertanyaan yang dapat dilihat di Tabel 3.3 Pertanyaan SUS.

Tabel 3.3 Pertanyaan SUS

No Pertanyaan Skala

1 | Saya akan sering mengunjungi website LMS LPK | 1-5
Pembangunan.

2 | Saya menilai website LMS LPK Pembangunan terlalu | 1-5
kompleks untuk digunakan.

3 | Saya menilai website LMS LPK Pembangunan mudah | 1-5
digunakan.

4 | Saya memerlukan bantuan saat menggunakan website | 1-5
LMS LPK Pembangunan.

5 | Saya menilai tampilan pada website LMS LPK 1-5
Pembangunan sudah terintegrasi dengan baik.

6 | Saya menilai tampilan pada website LMS LPK 1-5
Pembangunan masih terlalu monoton.

7 | Saya rasa kedepannya orang- orang akan lebih mudah 1-5
dalam menggunakan dan memahami website LMS LPK
Pembangunan.




8 | Saya mengunakan website LMS LPK Pembangunan 1-5
rumit digunakan.

9 | Saya merasa hyaman saat menggunakan website LMS 1-5
LPK Pembangunan

10 | Saya perlu belajar banyak hal sebelum menggunakan 1-5
website LMS LPK Pembangunan

3.4.8 Implementasi

Implementasi dari website LMS LPK Pembangunan menggunakan bahasa

24

pemrograman HTML dan CSS. Software untuk membangun web ini adalah

Visual Studio Code. Proses implementasi akan menggunakan pendekatan design

thinking untuk menganalisa kebutuhan pengguna sesuai masalah yang

dihadapinya.
3.4.9 Evaluasi
Pada tahap Evaluasi disini peneliti akan melakukan evaluasi dengan

membagikan kembali kuesioner setelah penggun menggunakan website dari

hasil redesign yang telah dibuat menggunakan metode design thinking untuk

mengetahui apakah permasalahan design yang dihadapi pengguna sudah sesuai

atau belum.
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BAB IV
HASIL PEMBAHASAN
4.1 Hasil Pengujian
Hasil dari penelitian menggunakan metode design thinking adalah sebagai
berikut.

4.1.1 Empathize

Tahap Empathize dilaksanakan dengan tujuan memahami permasalahan
dan kebutuhan para pengguna. Pada tahap ini, diharapkan peneliti dapat
merumuskan pernyataan masalah (problem statement) berdasarkan tantangan
yang diidentifikasi dari pengguna LMS. Peneliti kemudian melakukan riset data
dengan menggunakan kuisioner yang dibagikan kepada para pengguna LMS
LPK Pembangunan. Terdapat 20 responden yang mengisi kuisioner tersebut.
Menurut data yang didapatkan dari hasil kuesioner dari 20 responden dari tingkat
seringnya kunjungan ke LMS tersebut 10% dan kadang-kadang 45% sisanya
jarang. Dan untuk permasalahan pada tampilan design LMS sebanyak 55%
menunjukan warna masih terlalu monoton, 45% sisanya pada bagian tombol
(button) dan jenis font yang dilihat masih kurang tertata rapih, dan jika dilihat
secara visual kurang menarik. peneliti akan melakukan redesign ulang pada
website LMS LPK Pembangunan menggunakan metode Design Thinking. Agar
memberikan suatu pengalaman yang baik saat pembelajaran secara online
melalui LMS.

4.1.2 Define

Setelah melewati fase empathize, data penelitian yang diperoleh dari
kuesioner kemudian dianalisis lebih mendalam untuk merumuskan inti dari
permasalahan. Pada langkah ini, peneliti menerapkan metode How Might We
(HMW) untuk memperluas pandangan terhadap penyelesaian masalah. Metode
HMW bekerja dengan mengubah pernyataan menjadi pertanyaan. Hasil dari
proses pendefinisian masalah ini menghasilkan informasi yang lebih jelas,

sebagai berikut:



Tabel 4.1. HOW MIGHT WE
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How?

Might?

Bagaimana membuat
pengguna agar mudah dalam

menggunakan tombol button?

Membuat pada bagian
tombol  (button)  lebih

menonjol atau lebih jelas.

Bagaimana tampilan warna

Mengganti warna pada

LMS agar tidak membosakan setiap halaman LMS.

bagi pengguna?

Bagaimana agar pengguna Merancang ulang design
lebih  sering  mengunjungi tampilan  frontend pada

LMS? setiap halaman.

Bagaimana penulisan disetiap Mengubah tata letak pada

halaman agar terlihat rapih setiap penulisan agar lebih

dengan jenis font yang dipilih rapih.

4.1.3 Ideate

Setelah melewati langkah-langkah empathize dan define, tahap
selanjutnya adalah ideate. Pada tahap ini, tujuannya adalah untuk menghasilkan
berbagai ide yang berpotensi menjadi solusi bagi permasalahan yang telah
didefinisikan pada tahap sebelumnya. Seperti kunjungan yang kurang serta
tampilan design pada halaman LMS kurang menarik. Dimana pada proses
sebelumnya telah didapati ide dengan merancang ulang pada halaman LMS pada
bagian seperti memperjelas tombol, warna, tulisan, agar lebih menarik agar

mempermudah pengguna LMS. Dengan adanya ide-ide tersebut dapat
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menambah referensi tersendiri bagi peneliti untuk merancang ulang LMS
tersebut.

Permasalahan

/N

Ide - Ide

Gambar 4.1 Pola Menentukan Ideate
4.1.4 Prototype

Tahap prototype merupakan langkah purwarupa dalam proses design
thinking. Prototype digunakan untuk mengamati bagaimana pengguna
berinteraksi dengan desain yang telah dikembangkan, yang sebelumnya melalui
tahapan-tahapan sebelumnya. Dalam proses pembuatan prototipe, terdapat dua
jenis yaitu wireframe low fidelity yang merupakan desain yang paling dasar dan
wireframe high fidelity yang merupakan desain final yang akan digunakan untuk

pengujian dengan pengguna.
4.1.4.1 Low Fidelity

Berdasarkan urutan pembuatan design ulang pada LMS maka
dilakukan pembuatan rancangan design yang paling sederhana, berikut

desingnya.
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= = =
I

Gambar 4.2 Design Low Fidelity Halam Utama

Gambar 4.2 adalah desain awal pada halaman utama yang berisi
menu login, about me yang berisi informasi mengenai LPK dan courses

yang disediakan, featured courses dan footer.
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Gambar 4.3 Design Low Fidelity halaman Login

Gambar 4.3 merupakan design tampilan halaman login untuk masuk

ke halaman dashboard LMS guna mengakses materi didalamnya.

Gambar 4.4 Design Low Fidelity Dashboard

Gambar 4.4 merupakan design low dari dashboard yang terdapat
menu dashborad, site home, calender, private files, dan my courses.
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Gambar 4.5 Design Low Fidelity Calender

Gambar 4.5 merupakan design low calender untuk melihat event —

event yang akan datang serta tenggat waktu dalam pengumpulan tugas.

Gambar 4.6 Design Low Fidelity Private Files
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Gambar 4.6 merupakan design low private files untuk mengupload

file pengerjan tugas di LMS.

Gambar 4.7 Design Low Fidelity My Courses

Gambar 4.7 merupakan design low dari my courses yang digunakan

untuk melihat isi materi yang telah dipilih oleh pengguna sebelumnya.
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Gambar 4.8 Design Low Fidelity Materi My Courses

Gambar 4.8 merupakan design Low dari halaman my courses yang
berisikan materi yang pengguna pilih sebelumnya yang berisikan teori,

pdf hingga link youtube.
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4.1.4.2 High Fidelity

Setelah dilakukan pembuatan rancangan design yang paling
sederhana low fidelity, kemudian dibuat design high fidelity dengan
rancangan yang sudah final, berikut desingnya.

-

' RN LGNV
PR PEVBAVGINAN

-

Welcome to LMS LPK

Start your learning journey with us!

Get Started

Digital Marketing

Design Grafis
suatu kegiatan pem:
sebu:

Desain grafis atau rancang gr
rost munikasi meng;
perti tipografi,

Rp. 2.800.000

Rp. 3.000.000 Rp. 3.500.000

et

Enroll Now

] T BLENDED LEARNING
f LPK PEMBANGUNAN QUICKLINKS FoLLOW US CONTACT
i P
e e @ Pk e
i
Kota Pekalo?\gan‘ berdin pada tahun 2000. Visi dan Misi ' Twitter Email : Ipkpembangunan. pekalongan@gmail.com
Perijinan Phone : (0285) 412-600
) @ Instagram
Produk
B Linkedin

Pendaftaran Kursus

Gambar 4.9 Design High Fidelity Halaman Utama

Gambar 4.9 merupakan desain final pada halaman utama yang

berisi menu login, about me yang berisi informasi mengenai LPK dan
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courses yang disediakan, featured courses dan footer.

Login

Username

Password

Remember me

Gambar 4.10 Design High Fidelity Login

Gambar 4.10 merupakan design final dari Login untuk masuk ke
dashboard LMS agar bisa mengakses materi dan melihat kursus yang

disediakan.

LMS LPK Pembangunan
Welcome to LMS LPK Pembangunan

@ Sites Home T Q

&) Calender

Courses
B Private Files

A8 My Course
ot DM DG
Internet Of Things Digital Marketing Design Grafis
TS
Countrus Loaring Countrus Leaming —
] T BLENDED LEARNING QUICK LINKS FOLLOW US CONTACT
LPK PEMBANGUNAN
Tentang Kami o Facebook ‘Membuka Jasa Pelatihan Moodle dan
instaas., hubungi

ik W ke Emel - phpenbangunen pekaongsngmllcom

Pedjnan © Instagram Pnone - (0285) 4124600

Produk B Linkedin

Gambar 4.11 Design High Fidelity Dashboard
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Gambar 4.11 merupakan design final dari dashboard yang berisi

halaman dashboard, sites home, calender, private files, my course.

LPKP Il @ Dashboard | @ Logout

",

Welcome to LMS LPK

Start your leaming journey with us!

Get Started

Promoted courses

Digital Marketing

suatu kegiatan per romosi semu;
sebuah merek pr

angkat dan benda yang
ol e akan 2
media digital atau iengan tuju.

) transfer dan juga transmisi
ui aringan dan internet

nen
i tipografi, fotografl, serta.
Rp. 3.000.000 Rp. 3.500.000 Rp. 2.800.000

mm

[ ] ™ BLENDED LEARNING
y b i QUICK LINKS FOLLOW US CONTACT
LPK PEMBANGUNAN, merupakan salah Tentang Kami @ Facebook Nermouke ;‘s":s‘;'u‘;i‘%""“" Mood
satu Lembaga Pendidikan Komputer di < . > )
Kota Pekalongan, berdiri pada tahun 2000. Visi dan Misi W Twitter Email : Ipkpembangunan.pekalongan@gmail.com

Perijinan Phone : (0285) 412-600

@ Instagram
Produk

B Linkedin
Pendaftaran Kursus

Gambar 4.11 Design High Fidelity Sites Home

Gambar 4.11 merupakan design final dari sites home yang
memuat kembali ke halaman utama dengan bisa mengakses promote
courses tanpa harus login dan bisa kembali lagi ke dashboard.
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LMS LPK Pembangunan
= rgustus 2020
@ Dashboard - m gusi
Mo e oy

Wed

A Sites Home

5 Private Files

Al My Course
] T BLENDED LEARNING QUICK LINKS. FOLLOW US CONTACT
LPK PEMBANGUNAN
Tentang Kami o Facebook Membuka Jasa Palathan Moodle dan
Instalasi, hubungi
uuuuuuuuuu W Twitter
Pecjan © instagram Phaoe - (0285) 412.600
Produk [ Linkedin
enaarsn Kurs

Gambar 4.13 Design High Fidelity Calender

Gambar 4.13 merupakan design final dari calender yang

berfungis untuk melihat tenggat waktu tugas yang akan dikumpulkan.

LMS LPK Pembangunan

[ Calender

& Private Files

W My Course

@ Dashboard
# Sites Home Ananda Reza

@

Drag & Drop your file here

Or

Mo file chosen

" BLENDED LEARNING QUICK LINKS FOLLOW US CONTACT
= LPK PEMBANGUNAN

Tentang Kars @ Facovoo Membuka Josa Pelaihan Moo dan
nskaas. g

Visi dan Wisi W Twitier

Emis :Ipkpembangurian pekalon gan Ggmail com
Peijinan @ Instagram Phone : (0285) 412-600

Produk [ Linkedin

Pendafiaran Kursus

Gambar 4.14 Deisgn High Fidelity Private Files

Gambar 4.14 merupakan design final dari my private files yang
berfungsi untuk mengupload tugas LMS yang diberikan.
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LMS LPK Pembangunan

@ Dashboard
A Sites Home
Calender

& Private Files

N My Course

Course Description This <
things (IoT) concept and technologies. Students wil learn about various sensors, data

3 The course siso
‘covers security and privacy consideration for IoT application

Module 2: Sensors and Actuators

Course Description This course provides an in-depth understanding od
internet od things (1oT) concept and technologies. Students will leam about
various sensors.

] BLENDED LEARNING QUICK LINKS FOLLOW US CONTACT
ZLZ" LPK PEMBANGUNAN
Tentang Kami @) Facebook Membuka Jasa Polatihan Moodle dan

Instalasi, hubungi
LPK PEMBANGUNAN, merupakan ssish

Visi dan Misi W Twitter "

S3ts Lembaga Pencidian Kamouier  Kota .

Pakaiongan, Derdin pada tahun 2000, Email - Ipkpembangunan pekalonganfigma com
Peryinan @ Instagram Phone : (0285) 4124600
oo B Linkedin

Pandaftaran Kursus

Gambar 4.15 Design High Fidelity My Courses

Gambar 4.15 merupakan design final dari my courses yang berisi
mater yang telah dipilih, dan akan muncul berbagai modul yang

nantinya berisikan materi pembelajaran.

LMS LPK Pembangunan

@ Dashboard
@ Sites Home
Calender

& Private Files

8 My Course

Module 1: Introduction to Internet of

Things
Dz

Cou an in-depth understanding of Intemet of
Things (IoT) concepts and technologies. Students will lear about various sensors,
data communication protocols, and cloud computing in the context of loT. The course
also covers security and privacy considerations for loT applications.

Materi 1: Introduction to Internet of Things

In this module, you will be Introduced to the basic concepts of the Intemet of
Things (IoT). You will leam about the fundamental principles and components
that form the basis of loT systems. Topics covered include:
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Introduction to loT

Materi 1: Sensor

e! [fitefnet of Things (I

[o]| >

edurekal

PDF Materi
1§ sensor

FOLLOW US CONTACT
@ Facobook
W Titter

@ instogrom

[ uinkedin

Memby
Instala

Email  ipkger

(0285) 412:600

Pandaftaran Kursus.

Gambar 4.16 Design High Fidelity Modul 1

Gambar 4.16 merupakan deisgn final dari Modul 1 yang dipilih

yang berisikan materi pembelajaran berupa teori, pdf dan video

pembelajaran melalui youtube.

415 Test

Dalam tahap pengujian, dilakukan eksperimen dengan melibatkan

pengguna dari murid yang sedang melakukan kursus, pengajar, sampai

pimpinan LPK Pembangunan. Pengujian ini memiliki peran krusial dalam

proses design thinking karena menghasilkan informasi yang digunakan

untuk mengukur keefektifan dan efisiensi dari desain yang telah dirancang.

Hasil dari pengujian tersebut akan berupa pengalaman dari pengguna yang
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nantinya akan digunakan untuk evaluasi dari design yang telah dibuat.
Sebagai bagian dari proses design thinking, salah satu tahap pengujian yang
digunakan adalah System Usability Scale (SUS). Untuk mendapatkan
gambaran tentang tingkat kemanfaatan suatu sistem, diperlukan partisipasi
dari 20 responden yang akan mengisi kuesioner SUS. Hasil dari pengisian
kuesioner ini akan menghasilkan seperti berikut:

1 . Skor SUS
No Reponden Email Alamat

2 |a1]az2|az]aa|as|as|a7]as|as|aio|
3 | 1 |AnnangTrianggoro | annangshe@gmail.com Pasirsari, Pekalongan 4 2/ 5 2 4 5 5 &5 3 2
4 | 2 |Kevin Moy anmooocoooy@gmail.com perum tanjung b11/5 4 3 5 3 5 1 4 1 4 1
5 | 3 |Linda Ma'ruf usabakeasakusa@gmail.cor PEKalongan Timur 4 3 4 1 3 2 4 3 4 1
6 | 4 |Alfan Fatahilah ’?ahilahalfan@gmail.com PODOSUGIH 5 3 4 3 3 4 4 3 3 2
7 | 5 |Adilla Putri .com Batang 4 2 5 1 5 4 &5 4 4 1
8 | 6 |Eroz Erozjunior@gmail.com Wonokerto, Kab. 5 3 5 5 3 5 5 3 5 1
9 ZHutamiAmalia | amaliashals@gmail.com Batang 5 2 5 3 5 2 5 1 5 1
10 | g Budi Utomo pakbudipkl@gmail.com bekasi utara 2 3 3 5 4 2 4 3 2 1
11| 9 Alfa Hardiyansyah alfast456@gmail.com  Kupang 3 2 4 3 3 2 3 2 3 2
12 F MONICA LIVIA monicaliviaG0@gmail.com|Pesona Griya Batang 2 5 3 &8 2 5 2 5 1 5 2
13 T Cristhoper Danesh crishtho@gmail.com pekalongan 3 2 5§ 5 4 3 5 4 3 1
14 EAndreas Ireaswiandonskuy@gmail.c Krapyak Pekalongan 5 2 5 1 5 i} 4 1 5 1
15 F Dimas Kurniawan dimasutel@gmail.com  doro, pekalongan 5 258 1 5 3 &5 2 5 1
16 F\Nulan wulandd30@gmail.com |PEKALONGAN 5 4 5 4 5 4 5 1 5 1
17| 15 Dyah Ayu dyahayuin00@gmail.com Solo 4 1 4 1 4 2 4 1 4 1
18 FYOQE Saputra Hggasapu‘trasﬁ@g_maﬂ_cgm Yogyakana 4 3 4 3 4 2 4 2 4 3
19 F Hadisa Septiani hadisasertiani@g_maH_cgm Pekalongan 4 1 5 5 4 L] 5 3 5 4
20 E Samuel bakker samibakker123@gmail.com Pekalongan 4 2 4 2 4 4 4 2 4 2
21 F Rini Isdiati riniisdiati@gmail.com Pekalongan 5 3 5 2 &8 1 &5 3 2 1
22| 20] Rizky Nugraha hugrahaherliyamozs’agmai Pekalongan 4 3 3 2 4 4 5 2 4 4

Gambar 4.17 Data dari Hasil Kuesioner SUS

Gambar 4.17 merupakan data dari kuesioner yang telah diisi oleh pengguna
dari 10 pertanyaan yang telah diberikan dengan perhitungan skor jika skor genap

akan dikurangi 1 dan jika skornya ganjil dikurangi 1.
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Skor Hasil Hitung SUS Jumiah Nilai
Ql({Q2 Q3 Q4 Q5(/Q6(Q7|Q8|Q9|q1l0 (Jumlah x 2.5)
3(3/4/3|3|{0|4[0|2 3 25 63
3(2/4(2|4[(4(3(4|3)| 4 33 83
3(2/3/4|2[3(3[2|3)| 4 29 73
4 (23221322 3 24 60
3|13/ 4/4|(4|1|4(1|3)| 4 31 78
4(2|4|0|2(0|4|2|4]| 4 26 65
4(3|4(2|4(3|4|4|4]| 4 36 a0
1(2|2[{0|3(3|3|2|1]| 4 21 53
2(3(3/2|2[3|2([3|2 3 25 63
412/4/3/4(3|4|4|4]| 3 35 88
2(3,4/0(3[2|4([1|2)| 4 25 63
41344/ 4(0|3|4|4)| 4 34 85
41344/ 4(2|4|3 (4| 4 36 a0
41141 4(1|4|4|4| 4 31 78
3(4/3/4(3[3|3[4|3)| 4 34 85
3(2|3[2|3[3|3([3|3] 2 27 68
34, 4/0|3|0|4([2|4| 1 25 63
3(3/3[3(3[1|3[3|3] 3 28 70
41243 4(4|4|2|1)| 4 32 80
312233 [1|4(3|3]| 1 25 63

Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 73

Gambar 4.18 Skor Perhitungan SUS

Gambar 4.17 merupakan hasil perhitungan dari SUS, kemudian
jumlahkan hasil dari skor masing - masing responden dari responden 1 sampai
responden 20, setelah itu jumlah dikali dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai akhir.
setalah mendapatkan nilai akhir dijumlahkan keseluruhan kemudian dibagi 20
responden dan mendapatkan hasil dari skor rata — rata SUS adalah 73. Dari hasil
pengujian nilai skor SUS diatas adalah 73 yang masuk kedalam kategori Good,

Acceptable dengan grade scale C.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah didapatkan bahwa penelitian
ini memiliki hasil data kualitatif dan data kuantitatif dengan cara menerapkan
metode design thinking. Untuk hasil kualitatif berupa feedback dari pengalaman
user menggukan LMS LPK untuk dilakukan perbaikan. Hasil dari kuantitatif ini
didapatkan dari pengujian menggunakan kuesioner SUS yang menghasilkan skor
akhir 73 pada perhitungan SUS yang dapat dikategorikan Good, Acceptable dengan
grade C.

5.2 Saran

Saran pada penelitian kali ini adalah pada pengujian SUS selanjutnya dapat
menambahkan jumlah pengguna yang lebih banyak untuk menghasilkan data yang
lebih akurat dan perlunya pengimplementasian dalam Design Thinking untuk
membangun inovasi rancangan design pada LMS LPK Pembangunan.
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