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ABSTRACT

The development of website-based online classes is increasing, including
Islamic-based online classes. The tasqif.com website is one of the platforms providing
online learning based on Islamic tsaqofah, whose discussions include the Qur'an and
Hadith, agidah, figh, muamalah, dauroh kitab, business, economics, sharia, marriage,
parenting, history and civilization, self-development and also da'wah skills. However,
the use of the tasqif.com website encounters various User Interaface (Ul) and User
Experience (UX) problems that make users feel uncomfortable and inefficient when
using it. Therefore, this research aims to redesign Ul/UX using the Design Thinking
method. Design Thinking was chosen because it is considered capable of solving
complex and ambiguous problems, and this method can explore various possible
solutions by involving users as the main subject. There are several stages in Design
Thinking including empathize, define, ideate, prototype and testing. The results showed
that the results of redesigning the UI/UX of the tasqif.com website using the Design
Thinking method were able to improve the quality of the user experience. This is
evidenced by the results of testing conducted using the User Experience Qustionneire
(UEQ) method with an average value for each attribute, namely, attractiveness 2.24
(excellent), perspicuity 2.25 (excellent), efficiency 2.23 (excellent), dependability 2.28
(excellent), stimulation 2.10 (excellent), and novelty 1.8 (excellent). The redesign of
tasqif-com website is expected to be a reference for further research development in
the form of system development or building system design

Keyword : Design Thinking, User Interface, User Experience, Website, UEQ
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RINGKASAN

Perancangan Ulang User Interface (Ul) dan User Experience (UX) pada
Website Tasqif.com Menggunakan Metode Design Thinking, Melina Caesar
Wahyuningtyas, 182410102001; 130 Halaman; Program Studi Teknologi Informasi

Fakultas I[lmu Komputer Universitas Jember.

Perkembangan e-learning di era teknologi 5.0 ini semakin melesat. Salah satu
e-learning Islam berbasis website yang menjadi objek penelitian ini adalah tasqif.com.
Tasqif.com dikembangkan oleh Yayasan Indonesia Ngaji Subuh dan dipublikasikan
pertama kali pada 11 Februari 2021. Latar belakang dibangunnya tasqif.com guna
memudahkan pembelajar mengakses berbagai kelas online berbasis tsagofah Islam
dengan mudah, kapanpun dan dimanapun. Berdasarkan hasil penggalian data terhadap
beberapa pengguna tasqif.com di dapati beberapa permasalahan besar, yakni website

lambat, akses kelas yang rumit, tampilan yang tidak nyaman dan tidak familiar.

Dari masalah yang ditemukan ini perlu dilakukannya perancangan ulang User
Interface dan User Experience pada website tasqif.com. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah Design Thinking, karena metode ini dinilai dapat mensolusi
permasalahan yang kompleks dan rumit. Metode ini juga dapat mensolusi berbagai
permasalahan dengan melalui berbagai teori yang disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna. Terdapat beberapa tahapan pada metode Design Thinking yakni,
empathize, define, ideate, prototype dan testing. Metode testing yang digunakan pada

penelitian ini adalah User Experience Qustionneire (UEQ).

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini didapatkan bahwa rancangan ulang
UI/UX website tasqif.com sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hal ini dibuktikan
dengan hasil pengujian yang dilakukan menggunaan metode User Experience
Qustionneire (UEQ). Dengan rincian hasil pengujian pada skala UX attribute yang
digunakan yakni, attractive 2,24, perspiculity 2.25, efficiency 2.23, dependability
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2.28, stimulation 2.10, dan novelty 1.80 dengan keseluruhan nilai diatas rata-rata dan

hasil tolak ukur tergolong excellent.
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BAB 1. PENDAHULUAN

Bagian ini memberikan penjelasan terkait penelitian yang akan dilakukan yang
terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,

serta batasan-batasan yang ada pada penelitian.

1.1 Latar Belakang

Penggunaan e-learning terus mengalami peningkatan, data statistik proyeksi
pasar e-learning akan mencapai $325 miliar pada tahun 2025!. Waktu yang
dihabiskan oleh responden masyarakat Indonesia berusia 18+ dengan jumlah 500
responden, hasil penelitian di bulan Agustus 2020 menyatakan bahwa 36,6% dari
jumlah responden menghabiskan waktu 1-2 jam untuk belajar online®. Perhitungan
global market terkait Web Content Management System (WCMS) di tahun 2020
sebanyak US$5.2 Triliun, dan diprediksi pada tahun 2027 akan tumbuh sebanyak
US$13.3 Triliun, sehingga jika dihitung akan mendapatkan pertumbuhan 14.4%
CAGR dalam 7 tahun®.

Salah satu situs website kelas online berkonten Islami yang diteliti saat ini
yakni website Tasqif.com. Website ini dikembangkan oleh Yayasan Indonesia Ngaji
Subuh dan dipublikasikan pertama kali pada 11 Februari 2021. Fungsi website ini
adalah memudahkan pembelajar mengakses berbagai kelas online dan materi yang
ada. Hingga saat wawancara ini dilakukan, sudah terdapat kurang lebih sebanyak
5000 orang yang telah mengikuti maupun mengakses kelas di website taqif.com. Pada
website ini terdapat beberapa fitur seperti informasi kelas-kelas yang bisa ditawarkan,
akses kelas (link zoom, record youtube, dan link grup whatsapp), afiliasi penawaran

kelas,order, dan profil.

I Globe Newswire, 2017
2 Research and Markets, 2020
3 Research and Markets, 2021
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Dengan berbagai fitur lengkap sebagai website kelas online, tapi masih banyak
kekurangan dan permasalahan yang dihadapi pengguna. Berdasarkan hasil
penyebaran kusioner di fase penggalian data yang dilakukan pada tanggal 11 Maret
2022 dengan jumlah responden sebanyak 261 pengguna website tasqif dari usia (13 -
57 tahun) atau Gen X,Y dan Z menyatakan bahwa, pengguna usia 10-25 tahun (Gen
Z) banyak mengeluhkan dalam hal kenyamanan warna tampilan maupun UX akses
kelas yang berbelit. Pengguna usia 26-41 tahun (GEN Y) mengeluhkan UX kelas yang
berbelit, warna tampilan kurang menarik, fools maupun icon yang tidak efisien dan
tidak familiar, konsisten tampilan. Pengguna usia 42-57 tahun (GEN X) mengeluhkan
dalam masalah UX akses kelas berbelit dan tampilan warna yang tidak nyaman.
Penggalian data ini dilakukan guna mendapatkan data keluhan dalam bentuk deskripsi
yang disampaikan oleh pengguna, yang nantinya akan digunakan sebagai penguatan
masalah yang dapat ditindaklanjuti difase penelitian selanjutnya. Salah satu upaya
untuk mensolusi permasalahan ini yakni dengan melakukan perancangan ulang
UI/UX pada website saat ini. User Interface (Ul) adalah cara berinteraksi antara
program dan penggguna®. Suatu tampilan (interface) yang menarik dan mudah di
pahami adalah suatu poin penting suatu aplikasi. Aplikasi dapat dikatakan mencapai
keberhasilan dan dapat menarik pengguna salah satu faktornya terletak pada desain
user interface’. User Experience (UX) adalah presepsi dan respon dari pengguna
sebuah produk, sistem atau service®. UX juga merupakan salah satu kunci
keberhasilan suatu produk inferface. Semakin sederhana dan mudah dipahami dalam
interaksi aplikasi, maka semakin baik pula penilaian UX pada produk tersebut. Jika
UX suatu aplikasi di nilai kurang bagus karena tidak menarik dan susah untuk di

navigasi, hal ini dapat berpotensi untuk ditinggalkan penggunanya’. UI/UX ini

4§ Lastiansah, 2012

5> A Saha, D., & Mandal, Approach’, 2015
62019 ISO Standard, 2019

7 Primasari et al., 2019
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merupakan elemen yang tidak dapat terpisahkan dalam proses perancangan suatu

desain perangkat lunak.

Ada beberapa metode yang di gunakan dalam proses perancangannya, di
antaranya seperti User Centered Design (UCD). Metode UCD berfokus pada
pengguna dalam proses pengembangan sistem, konteks rancangan, tujuan/sifat-sifat
dan lingkungan sistem yang didasari pada pengalaman pengguna. Selain UCD ada
metode lainnya yang memiliki unsur kefokusan yang sama pada pengguna yakni
metode Design Thinking. Design Thinking yakni pengembangan inovasi yang di raih
dari perangkat perancang untuk menghubungkan kebutuhan orang banyak yang
didasari dari pusat fokus pada manusia yang hasilnya dapat berpeluang besar dalam
mensukseskan bisnis®. UCD dan Design Thinking merupakan metode yang memiliki
konsep yang mirip, yakni berpusat pada pengguna (User Centered), namun yang
membedakan adalah fokus UCD dengan mengikuti keinginan pengguna, sedangkan
pada metode Design Thinking peneliti dapat mensolusi berbagai permasalahan

melalui berbagai teori yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna’.

Dari penjabaran di atas, peneliti memutuskan untuk menggunakan metode
Design Thinking sebagai metode dalam merancang User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) pada website tasqif.com. Alasan penggunaan metode ini karena
perlu dilakukannya empati secara langsung kepada sasaran pengguna secara
mendalam untuk mengetahui permasalahan yang sebenarnya yang terjadi pada
pengguna dan mendapatkan solusi yang revolusioner. Dan pada penelitian ini
dibutuhkan pendekatan pemecahan masalah yang kompleks, baik yang dialami oleh
GEN X,Y dan Z sehingga memutuhkan persona yang lebih spesifik dan validasi di
setiap tahapnnya tehadap setiap persona. Design Thinking digunakan untuk

memcahkan berbagai masalah yang kompleks, ambigu dan tidak jelas'®. Hal Ini

8 T. Kelley, D., & Brown, 2018.
% Edoardus Dwijo Wijayanto and Hutanti Setyodewi, 2023
10 Astri Ghina and Nurul Afifah, 2021
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membutuhkan penuangan ide kreatif dan solutif untuk menyelesaikan permasalahan

tersebut'!.

Berdasarkan pada kusioner penggalian data yang didapatkan, peneliti
memutuskan untuk membatasi responden pada penelitian ini adalah pengguna pada
GEN X,Y dan Z dengan porsi GEN Y lebih besar karena hasil kusioner awal
menunjukkan besaran permasalahan banyak dialami kategori tersebut. Hasil yang
didapatkan nanti, selanjutnya akan membentuk penyusunan suatu persona.
Penggunaan metode Design Thinking dalam implementasinya mengedapankan
kebutuhan pengguna dengan melibatkan eksplorasi peneiti untuk menghasilkan solusi
yang inovatif dan revolusioner yang bukan hanya inkremental/bertahap. Dalam
metode Design Thinking terdapat beberapa tahapan yakni. Empathize, Define,

Ideate, Prototype, dan Test!’

. Hasil evaluasi perancangan UI/UX ini menggunakan
User Experience Qustionneire (UEQ). UEQ yakni pengukuran yang di pandang dapat

memberikan hasil yang lebih kompehensif terhadap pengalaman'.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di jabarkan di atas, dapat di
identifikasikan permasalahan yang harus ditentukan untuk membantu menentukan

arah dari penelitian sebagai berikut :

1. Bagaimana rancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) website
tasqif.com yang sesuai dengan pengguna menggunakan metode Design Thinking ?
2. Bagaimana hasil evaluasi rancangan User Interface (Ul) dan User Experience
(UX) website tasqif.com yang dikembangkan dengan metode User Experience

Qustionneire (UEQ) ?

' Tim Brown, 2011.
12 Interaction Design Foundations, 2011.
13 Harry B. Santoso and others, 2016.
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1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah hal yang ingin di capai dalam menyelesaikan

rumusan masalah, dengan penjabaran sebagai berikut :

1. Menghasilkan suatu rancangan ulang UI/UX yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna website tasqif.com menggunakan metode Design Thinking.
2. Menghasilkan data evaluasi perancangan ulang UI/UX pada website tasqif.com

dengan mengggunakan metode User Experience Qustionneire (UEQ).

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah :
1. Bagi Akademis

Penelitian yang dilakukan diharapkan memberikan hasil masukan informasi yang
terkait dengan judul penelitian kepada pembaca pada umumnya dan pada Program

Studi Teknologi Informasi Universitas Jember.
2. Bagi Penulis

Menerapkan ilmu pengetahuan yang telah didapatkan selama kegiatan perkuliahan

dan untuk menambah referensi penulis terkait dengan penelitian yang dilakukan.
3. Bagi Objek Penelitian

Mengetahui dan memberikan hasil rancangan User Interface (Ul) dan User
Experience (UX) berupa high fidelity responsive prototype yang dapat digunakan

sebagai rekomendasi perbaikan untuk pengembangan wesbite tasqif.com.

1.5 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini terdapat beberapa batasan masalah agar pengerjaan

lebih terencana, penulis memberikan batasan masalah sebagai berikut:
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. Hasil rancangan ulang berupa bentuk website high fidelity dengan ukuran
artboard 1366 x 768.

. Penentuan persona merupakan pengguna website tasqif.com pada GEN X,Y dan
Z.

. Metode pengukuran yang digunakan saat pengujian adalah User Experience
Qustionneire (UEQ).



BAB 2. TINJAUAN TEORI

Sub bab ini menjelaskan mengenai teori dasar dan penelitian terdahulu yang

menjadi referensi penelitian yang akan di lakukan.

2.1 Kajian Literatur

Kajian literatur yang dipaparkan merupakan referensi-referensi untuk
membantu dalam pengembangan sesuai dengan hasil analisa yang dilakukan.
Penelitian ini memaparkan tiga hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan
permasalahan yang akan diteliti peneliti untuk digunakan sebagai bahan pertimbangan
penelitian. Berikut adalah penjelasan terkait penelitian terdahulu. Penelitian
terdahulu yang pertama yakni berjudul “Mobile App-aided Design Thinking Approach
to Promote Upcycling in Singapore” oleh Xin Shan , Wina Zhi Yu Neo , dan En-Hua
Yang tahun 2021'%, Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk meningkatkan kebiasaan
masyarakat Singapura akan daur ulang limbah. Hal ini diimplementasikan pada
sebuah sistem aplikasi seluler. Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini
diharapkan dapat meningkatkan kesadaran akan masalah daur ulang maupun praktik
sejenis dengan memberikan kegunaan lebih baik dan memiliki nilai ekonomis. Hasil
dari penelitian ini menghasilkan rekomendasi perancangan antarmuka dalam bentuk
prototype dan pengukuran keberhasilan dihitung menggunaka metode pengujian
pengguna grup uji. Dari perhitungan didapati hasil yang positif dari 20 responden
untuk pertanyaan ya/tidak dimana 1 untuk ya, 2 untuk mungkin dan 3 untuk tidak

3

menghasilkan “ jawanban 1/YA” dan pertanyaan mengenai skala 5 poin dengan
ketentuan 1 untuk sangat setuju dan 5 untuk tidak sangat tidak setuju menghasilkan
rata-rata jawaban reponden adalah “2/Setuju”. Kontribusi penelitian ini adalah

referensi, pengetahuan dan pemahaman pada fase empathize dan define.

14 Xin Shan, Vienna Zhi Yu Neo, and En Hua Yang, 2014.
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Penelitian kedua yakni berjudul “Pengembangan Antarmuka Portal
Universitas untuk Meningkatkan Pengalaman Pengguna” oleh Asmuliardi Muluk,
Ikhwan Arief, Ahmad Syafruddin Indrapriyatna, Mahira Falevy tahun 2021'°.
Penelitian ini bertujuan memperbaiki portal Unpad yang dikeluhkan mahasiswa
seperti tidak responsive, desain kuno berbagai pengalaman pengguna yang tidak
memuaskan, dll. Tujuan yang ingin dicapai ada penelitian ini yakni menghasilkan
rekomendasi rancangan antarmuka yang bisa memberikan kenyamanan, kemudahan,
efektif dan efisien sesuai dengan kebutuhan mahasiswa dalam mengakses berbaga
fitur yang dibutuhkan. Pengujian dilakukan menggunakan metode Maze dan System
Usabilty Scale (SUS). Hasil pengujian dengan Maze yakni mendapat nilai 84,
sedangkan pada metode SUS didapati nilai 83,33 yang termasuk dalam kategori A
dan dapat diterima. Kontribusi penelitian ini adalah referensi, pengetahuan dan

pemahaman terkait U/UX, empathize, define, ideate, dan testing.

Penelitian ketiga yakni berjudul “Analysis and Design of User Interface/User
Experience with the Design Thinking Method in the Academic Information System of
Jenderal Soedirman University” oleh Hananda Ilham, Bangun Wijayanto, Swahesti
Puspita Rahayu tahun 2021'®. Penelitian ini bertujuan untuk membantu mahasiswa
dalam menggunakan Sistem Informasi Akademik Universitas Jendral Soedirman
yang memiliki masalah sulitnya dalam mengoperasikan, desain yang kurang
ramah,dll. Tujuan yang ingin di raih pada penelitian adalah untuk merancang desain
antarmuka aplikasi penjualan yang sesuai kebutuhan mahasiswa dengan pendekatan
Design Thinking. Pengujian dilakukan mengggunakan metode usability testing,
dengan menggunakan 9 pengujian user scenarios dan hasilnya pada iterasi 2 di dapati
hasil pada bagian desain prototype sudah di nilai mampu membantu dan sesuai dengan
kebutuhan mahasiswa. Kontribusi penelitian ini adalah referensi, pengetahuan dan

pemahaman terkait ideate, dan testing.

15 [khwan Arief and others, 2021.
16 Hananda Ilham, 2021.
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2.2 User Interface (Ul)

User interface adalah cara berinteraksi antara program dan penggguna'’. User
interface berperan sangat penting dalam suatu aplikasi karena Ul merupakan media
yang berkolerasi dengan pengguna yang dapat memberikan masukan yang
berhubungan dengan penggunaannya'®. Pandangan terkait perancangan alur desain
sistem maupun bentuk visual akan di dapati penggunaa melalui desain user interface.
User interface yang baik memiliki beberapa karakteristik seperti ringkas (sederhana)
dan jelas, responsive, informasi yang terstruktur, konsisten, warna yang baik dan

intuitif'®.

Dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan aspek user interface (Ul)
pada tampilan layout, penggunaan icon yang lebih familiar dan tepat guna, konsistensi
warna dan font beserta ukurannya. Hal ini didasari untuk mensolusi keluhan-keluhan

pengguna yang didapatkan peneliti saat melakukan observasi sebelumnya.

2.3 User Experience (UX)

Dalam user interface tidak hanya berfokus pada antarmuka saja yang menarik,
namun ada kaitan erat dengan user experience (UX). Experience (UX) yakni presepsi
dan responnya dari pengguna sebagai reaksi dari penggunaan sebuah produk, sistem

20 Hubungan utama antara Ul dan UX terletak pada bagaimana

atau service
mewujudkan alur sistem yang sederhana dan mudah dipahami dan kemudian di
implementasikan dalam bentuk tampilan yang menarik (UI). Karakter user experience
yang baik antaranya adalah (1) useful : untuk mencapai tujuan atau solusi yang dibuat,
(2) usable : kemudahan saat digunakan oleh pengguna, (3) desirable : pengguna dapat
menikmati aplikasi yang digunakan, (4) findable : pencarian navigasi dan objek yan

mudah dilakukan, (5) accessible : dapat mudah diakses oleh pengguna, (6) credible :

17 Lastiansah,2012.

18 Saha, D., & Manda, 2015.
19 Putri Aprilia, 2020.

20 ISO Standard 2019.
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memiliki kredibilitas yang tinggi terhadap pengguna dan (7) valuable : dapat bernilai

dan menguntungkan dalam ranah kebermanfaatan penggunaan aplikasi?'.

Dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan aspek user experience (UX)
pada wusefull (kemudahan mencapai tujuan/solusi), susability system (kemudahan
penggunaan), findable (navigasi dan pencarian objek yang mudah), accessible
(kemudakan akses) sesuai dengan hukum user experience (UX). Hal ini didasari untuk
mensolusi keluhan-keluhan pengguna yang didapatkan peneliti saat melakukan

observasi sebelumnya dan penemuan setelah proses penelitian berlangsung.

2.4 Design Thinking

Design Thinking ialah proses yang bertumpu pada pengguna yang
implementasinya di lakukan secara berulang untuk memahami pengguna, melawan
asumsi da menetili ulang terkait permasalahan yang ada guna mencari solusi dan
strategi alternatif?. Design Thinking bertujuan untuk memecahkan masalah yang
sangat rumit atau tidak diketahui, dengan cara menata kembali terkait sudut pandang
manusia, membrainstroming ide-ide di setiap sesinya, dan menggunakan pendekatan
langsung dalam pembuatan desain awal hingga melakukan uji coba.Adapun tahapan
penggunaan metode design Thinking yakni empathize, define, ideate, prototype, dan
testing®®. Berikut tahapan metode Design Thinking :

21 Morville, 2004.
22 Foundations, 2018.
2 Foundations, 2018.
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DESIGN THINKING: A NON-LINEAR PROCESS

INTERACTION-DESIGN ORG

Gambar 2. 1 Design Thinking Process (Foundation 2018)

Berikut merupakan penjelasan mengenai tahapan metode design thingking :

1. Empathize
Di fase ini melakukan proses mengumpulkan dan mendapatkan
pemahaman yang lebih mendalam tentang pengguna dengan melakukan
beberapa aktivitas seperti : in depth interview, memvalidasi problems, dan
melakukan temuan ke dalam user journey map®?. Berikut adalah tamplate
dokumen hasil wawancara yang di implmentasikan dalam Hook Model,
tamplate dokumen hasil validasi permasalahan pengguna dan tamplate

dokumen user journey map.

Hook Model Canvas

X+ HERU SANTOSA
ses kelas dan limu

Validated User Problems

No | Problem User! | user2|user..|Userls
TRIGGER

EKSTERNAL : M lah 1
Haaneman asalal 4 v
INTERNAL : Dl

butuh carl limu tsagofah Islam

......... Masalah 2 \/ \/ \/
Masalah 3 \/ \/ \/
INVESTMEN VARIABLE REWARD

Waktu Dapat mengikisti permbelajaran

“Tenaga dan pikiran Masalah 4 \/ \/ \/ \/
Biaya kelas

Gambar 2. 3 Hook Model Canvas

24 R Mardita , 2020.

Gambar 2. 2 Validated Problems
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User Journey Map

Goals :
User Website 1 Loremn fpsumr
tasgif.com 2. Lotem tpsum
2. orem tpsum
Main
Flow

Gambar 2. 4 User Journey Map

2. Define

Setelah melakukan tahapan empathize kemudian dilanjut dengan
tahapan define. Tahapan ini melakukan penerjemahan masalaha yang sudah
ditemukan kedalam bentuk tantangan/challenge untuk dijadikan fokus yang
ingin diselesaikan®’. Beberapa aktivitas yang dilakukan yakni HMW (How
Might We), menentukan value proposition, dan menentukan UX atribut,
signal, dan metrics yang ingin diukur®®. Berikut adalah dokumen HMW (How
Might We) yang di implmentasikan dalam update user journey map yang telah
di buat sebelumnya dan tamplate dokumen table measurement yang di gunakan

memtakan UX atribut, signal, dan metrics yang telah di dapatkan.

Table Measurement How Might We
No | UXAttribute |Tantangan | Signal Metrics No | Per T g
Gambar 2. 5 Table Measurement Gambar 2. 6 How Might We

25> Mardita, 2020.
26 Mardita, 2020.
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3. Ideate
Pada tahapan ideate merupakan proses penggambara dari solusi
permasalahan yang telah disusun ditahapan define. Pada fase ini dilakukan
beberapa aktivitas seperti generative design, conceptual design, dan product
design®’. Berikut adalah famplate dokumen yang akan digunakan untuk

memetakan hasil brainstorming yang di dapatkan.

Brainstroming

Tantangan
HMW | PIRATE FUNNEL

No

Solusi

Gambar 2. 7 Brainstroming

4. Prototype
Setelah menghasilkan suatu rancangan produk desain pada tahapan
ideate, dilanjutkan dengan implementasi ide pada pembuatan desain yang

iterative untuk menyelesaikan final desain dan prototype®.

5. Testing
Pada fase ini,desainer akan melakukan pengujian prototype desain yang
sudah dibuat sebelumnya ditahapan prototype kepada pengguna. Pada tahapan
ini desainer akan mendapatkan ide-ide baru, insight,dan feedback dari

pengguna untuk proses perbaikan desain selanjutnya®’.

27 Mardita, 2020.
28 Mardita, 2020.
29 Mardita, 2020.
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2.5 User Experience Qustionneire (UEQ)

User Experience Qustionneire adalah metode yang dapat membantu
pengolahan data survei terkait pengalaman pengguna yang terpercaya dan valid,
mudah di gunakan, dan dapat digunakan untuk menghasilkan penilaian kualitas

subjektif dari metode™’.

Konsep pada metode ini dilakukan dengan menyebarkan kusioner untuk
mengumpulkan feedback dari pengguna terhadap suatu produk. Dan proses
menjawab pertanyaan dari kusioner ini, pengguna melakukannya dengan cara segera
dan spontanitas, maka perlu bagi peneliti saat membuat pertanyaan dengan simple dan
mudah dipahami secara langsung oleh pengguna tanpa menimbulkan pertanyaan yang

abstrak.
Pada pengukuran dengan metode ini, terdapat 6 skala penilaian yakni:

1. Attractiveness (Daya Tarik)
Kesan dan presepsi penggguna pada suatu produk seperti menyukai atau

tidak menyukai produk tersebut.

2. Persipicuity (Kejelasan)
Seberapa mudah saat pengguna menggunakan fitur-fitur yang ada dalam

produk tersebut.

3. Efficiency (Efisiensi)

Kecepatan, ketepatan dan kemudahan produk saat di gunakan oleh pengguna.

4. Dependability (Ketepatan)
Interaksi pengendalian produk oleh pengguna dapat di lakukan dengan

mudah atau sulit.

5. Stimulation (Stimulasi)

30 M. Schrep B. Laugwitz, T. Held, 2008.
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Apakah produk yang ditawarkan itu menarik dan memotivasi pengguna

untuk menggunakan produk tersebut.

6. Novelty (Kebaruan)
Kreatifitas dan inovasi pada produk dan penggunaan produk ini apakah

dapat menarik minat pengguna ?

User Experience Qustionneire (UEQ) memiliki 26 komponen pertanyaan dan
7 pilihan jawaban. Saat kusioner ini pada dasarnya di buat menggunakan bahasa
Inggris, namun terdapat penelitian terbaru yang memodifikasi penelitian terdahulu
dengan mengubahnya dalam Bahasa Indonesia. Berikut adalah daftar pertanyaan dari

UEQ :

Tabel 2. 1 User Experience Qustionneire (UEQ)

No | Atribut 1 2 13 |4 |5 |6 |7 |Atribut

1 Menyusahkan |O |[O |O | O [ O | O | O | Menyenangkan
2 Tak dapat O |O]|O0O |0 |0 |O |0 |Dapatdipahami
3 Kreatif O |[O]|O]O|O |O |O | Monoton

4 Mudah O |O|O [0 |0 |0 |O | Sulitdipelajari
5 Bermanfaat O |O]|O]O |0 |0 |O |Kurang

6 Membosankan |O | O [O |O | O | O | O | Mengasyikan

7 Tidak menarik |O |O [O |O |O | O | O | Menarik

8 Tidak dapat O [O]|O0 |0 |0 |0 |O |Dapatdiprediksi
9 Cepat O |[O]|O]O |0 |0 |O |Lambat

10 | Berdayacipta [O |[O |O |O |O | O | O | Konvensional
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11

Menghalangi

Mendukung

12

Baik

Buruk

13

Rumit

Sederhana

14

Tidak disukai

Menggembirakan

15

Lazim

Terdepan

16

Tidak nyaman

Nyaman

17

Aman

Tidak aman

18

Memotivasi

Tidak

19

Memenui

ekspetasi

Tidak memenuhi

ekspetasi

20

Tidak fesien

Efesien

21

Jelas

Membingungkan

22

Tidak praktis

Praktis

23

Terorganisasi

Berantakan

24

Atraktif

Tidak atraktif

25

Ramah

Tidak ramah

26

Konservatif

Inovatif
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Untuk perhitungan hasil kusioner UEQ, di permudah dengan adanya Desain
Analysis Tools yang telah disediakan pada handbook UEQ?!. Dari input seluruh
hasil data kusioner dengan rentan nilai 1-7, kemudian ditransformasikan menjadi
nilai -3 sampai 3, kemudian perhitungan rata-rata per orang (means per person),
kemudian di lakukan penghitungan rata-rata setiap aspek UEQ, kemudian di dapatkan
hasil akhirnya. Berikut merupakan kategori evaluasi UEQ (Value < - 0,8 = Evaluasi

Negatif; 0,8 < Value < 0,8 = Evaluasi netral; Value > 0,8 = Evaluasi Positif)*.

2.6 Website Tasqif.com

Website tasqif.com adalah website yang menyediakan informasi terkait kelas
online berbasis Islami. Website ini menyediakan berbagai fitur seperti, informasi kelas
yang bisa di ikuti, order kelas yang sudah dibeli, affiliate, dan juga profil. Situs website
Tasqif.com. Website ini di kembangkan oleh Yayasan Indonesia Ngaji Subuh dan di
publikasikan pertama kali pada 11 Februari 2021.

Berikut tampilan dari fitur yang terdapat di website tasqif.com yang peneliti

ambil pada 15 Mei 2023 :

DAKWA INIAN
NOMOR #1

Gambar 2. 8 Landingpage Tasqif.com

31 M. Schrepp and J. Thomaschewski, 2019.
32 Santoso and others, 2019.
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- Login

o~
(™)

Gambar 2. 9 Login tasqif.com

- Dashboard

Gambar 2. 10 Dashboard tasqif-com

- Akses Kelas
Pada fitur akses kelas ini terdapat informasi kelas yang dapat diakses kapan saja karena

mennggunakan system lifetime yang didalam setiap akses kelas terdapat informasi join

grup whatsapp dan akses kelas melalui zoom meeting maupun hasil rekaman di

youtube.
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Akses

Gambar 2. 11 Akses kelas tasqif.com
- Afiliasi
Pada fitur affiliate terdapat informasi afiliasi pengguna dengan admin tasqi.com untuk
mendapatkan keuntungan kerjasama terkait marketing kelas-kelas online yang
disediakan. Di dalam fitur afiliasi terdapat sub fitur seperti komisi, link, bantuan,

kupon, order, bonus editor, facebook pixel, dan informasi jaringan pengguna.

Affiliasi Kupon

Gambar 2. 12 Affiliate tasqif.com
- Order

Fitur ini memberikan informasi terkait kelas apa saja yang pernah dibeli oleh pegguna

dengan detail keterangan seperti nama kelas, harga, afiliasi dan status pembelian.
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Gambar 2. 13 Order tasqif.com

Hi Meina Camsar Wabpuringryes [l

Profile

Gambar 2. 14 Profil tasqif.-com



BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang uraian jenis penelitian, objek penelitian, tahapan

penelitian serta uraian metodologi yang di gunakan dalam proses penelitian ini.

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada yakni penelitian terapan. Penelitian
terapan ialah penelitian yang melakukan penyelidikan dengan penuh kehati-hatian,
sistematik dan berulang terhadap suatu perkara agar dapat di gunakan sesegera

mungkin sesuai keperluan tertentu’?.

3.2 Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah pengguna website tasqif-com dengan kategori
GEN X, Y dan Z. Ketentuan jumlah responden sebanyak 15 orang dengan porsi
responden GEN Y lebih banyak dari yang lain karena perlu meninjau kembali hasil
penggalian data yang menyatakan GEN Y banyak mengalami kompleksitas

permasalahan.

3.3 Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat dan waktu penelitian dilakukan secara offline maupun online selama 4

bulan dimulai sejak Februari 2023.

3.4 Tahapan Penelitian

Tahapan metodologi penelitian ini merupakan runtunan langkah penelitian
yang akan di implementasikan selama penelitian berlangsung. Berikut adalah tahapan

penelitian yang dilakukan peneliti :

3 Nazir, 1988.

40
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= g Bt kesssulon

v oy Yoburshan pengguna
studi 3 it
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Design Thinking
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Kesimpulan
v

Gambar 3. 1 Tahapan Design Thinking

3.5 Studi Literatur

Studi literatur merupakan tahapan untuk menelusuri sumber-sumber penelitian
terdahulu maupun dasar teori yang dapat di gunakan dalam mendukung tahapan
penelitian yang dilakukan. Dasar teori yang di gunakan berkolerasi dengan
perancangan desain seperti macam-macam metode perancangan, user interface dan

user experience, design thinking, dan User Experience Qustionneire (UEQ).

3.6 Initial Product Requirement

Fase ini digunakan untuk persiapan awal sebelum membuat sebuah produk.
Pada fase ini diawali dengan membuat hipotesis awal dari proses evaluasi terhadap
pengguna dengan cakupan masalah yang jelas, mudah dimengerti dan dapat
ditindaklanjuti (actionable). Dari kusioner awal yang telah dilakukan sebelumnya,
peneliti mendapati hasil bahwa banyak dari pengguna yang mengeluhkan
permasalahan pada website tasqif.com yakni user experience yang kurang cukup
membingungkan dan pada user interface yang membuat tampilan yang tidak konsisten
dan tidak tegas. Kusioner ini dilakukan pada pengguna usia 13-57 tahun (Gen X,Y dan
Z). Untuk Gen X usia Dari hasil kusioner awal ini, peneliti menentukan target persona
yang digunakan sebagai sampel berjumlah 15 orang, jumlah ini dapat mewakilkan dan

mempresetasikan  80%-97% dari berbagai problematika yang terdapat pada



42

pengguna’®. Pada fase ini membuat background masalah dari hasil kusioner awal,

menentukan objective/goal product penelitian, dan menentukan user persona.

o Initial Product Requirement

Ij—» (/—»&

Membuat Objective/Goals Menentukan User
background product Persona
masalah

Gambar 3. 2 Tahapan Initial Product Requirement

3.7 Fase Empathize

Setelah melakukan analisis kebutuhan dan menghasilkan hipotesis,
objective goals dan user persona, dilanjutkan dengan melakukan kajian lebih
mendalam terkait permasalahan yang dihadapi pengguna untuk mendapatkan
penjabaran yang lebih detail terkait apa saja kendala yang dialami. Berikut

merupakan tahapan yang dilakukan pada fase empathize:

- In-dept interview

In-depth interview dilakukan dengan menggali permasalahan yang
sudah didapatkan dari evaluasi pada analisis kebutuhan. Setiap persona
akan diwawancarai secara mendalam terkait apa yang menyebabakan
permasalahan itu terjadi. Pertanyaan yang diajukan mengenai apa yang memicu
atau menyebabkan pengguna menggunakan website tasqif.com, kemudian apa
saja yang aksi/dilakukan pengguna untuk mencapa tujuan itu, apa yang
diharapkan pengguna setelah melakukan aksi tersebut dan apa yang akan

pengguna investasikan, lakukan dan berikan agar dapat menikmati variable

3P, I. Alroobaea, R., & Mayhew, 2014.
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reward itu kembali. Dari hasil in depth interview ini kemudian disusun ke

dalam Hook Model Canvas untuk memudahkan pemetaan hasil yang didapat.

Validate problems

Setelah menayakan terkait masalah yang dihadapi oleh pengguna,
dilanjutkan dengan validasi terkait masalah-masalah yang disampaikan oleh
masing-masing persona untuk kemudian dikelompokkan sehingga masalah

tersebut dapat ditindaklanjuti dalam membuat solusi penyelesaian.

User Journey Map
Pada tahapan ini memebentuk suatu susunan user journey map yang
berisikan alur, perilaku, aktivitas dan interaksi pada pengguna. User journey

map dibuat berdasarkan susunan persona.

o Fase Empathize
Q]

In-Depth Validate User Journey
Interview Problems Map

>

Gambar 3. 3 Tahapan Empathize

3.8 Fase Define

Setelah melakukan proses pembuatan user journey map dilanjutkan dengan

penyusunan permasalahan pada user journey map menjadi challenge/tantangan yang

disesuaikan dengan kebutuhan pengguna yang dapat menjadi suatu solusi. Berikut

tahapan pada fase define :

Create Challenge (How Might We)
Tahapan ini digunakan untuk merubah masalah yang kita temukan
menjadi tantangan dan actionable statement (pernyataan yang bisa

ditindaklanjuti).
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- Update User Journey Map
Setelah menjabarkan setiap challenge, kemudian dilanjutkan dengan
memperbarui user journey map dengan memasukkan berbagai challenge yang
telah ditemukan kedalam user journey map yang sesuai dengan user persona.
Hal ini dilakukan untuk melakukan analisa lajutan mengenai prioritas
tantangan yang nanti akan diutamakan dan hal ini berkesinambungan dengan
proses brainstroming dengan menghasilkan ide-ide penyelesaian.
- Menentukan value proposition
Value proposition adalah manfaat produk yang diberikan/tawarkan
kepada pengguna untuk menyelesaikan permasalahan dan memenuhi
kebutuhan pengguna®>. Adapun langkah menentukan value proposition sebagai
berikut :
Formula :
It’s < your platform or app goes here>
For < type of customers or customer need goes here>
- Determine UX Atribute, Signal, dan Matrics
UX Atribute, Signal, dan Matrics adalah indikator kunci dari
keberhasilan desain yang bisa diukur dan ditargetkan®®. Dari tahapan ini
dihasilkan sebuah impact yang comparable (dapat dibandingkan) antara nilai
sebelum, aktual dan target. Beberapa atribut yang dapat diukur seperti
usability, usefulness, discoverability, learnability, efficiency, memorability,
effectiveness, desirability, emotional impct, statisfaction, dan credibility’’. Hal

ini bisa diukur dengan menggunakan metode User Experience Qustionneire

(UEQ).

35 Mardita, 2020.
36 Mardita, 2020.
37 Mardita, 2020.
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SR

Update
User Journey
Map

Value Table

Create e
Challange (HMW) Proposition Measurement

Gambar 3. 4 Tahapan Define

3.9 Fase Ideate

Pada fase ini akan dijabarkan mengenai segala macam ide atau gambaran

berupa hasil brainstroming yang akan digunakan dalam proses perancangan. Dalam

proses penyusan ide ini ada beberapa tahapan yang dilalui yakni, generatif design,

conceptual design, dan product design. Berikut penjelasan tahapan pada fase ini :

Generative design

Proses ini merupakan proses pengumpulan ide sebanyak-banyaknya,
serta membuat strategi dalam penyusunan rancangan yang akan dilakukan.
Proses ini dilakukan dengan brainstroming sebagai dasar pedoman dalam
menyusun landasan kebutuhan pada rancangan user interface. Proses
brainstorming di lakukan dengan menjawab solusi dari HMW yang di buat
sebelumnya. Pada fase brainstroaming juga melibatkan saran dan masukan dari
responden yang didapat dari fase in dept interview dan saran masukan saat
proses pembuatan desain pada figma.
Conceptual Design

Proses ini membuat konsep dasar mengenai user flow dan wireframe.
Konsep desain ini digunakan untuk menentukan dan membuat product backlog
(fitur atau inisiatif yang akan dikerjakan yang masuk dalam proses
development). Langkah ini juga bisa disebut dengan pembuatan low fidelity
(Lo-Fi) atau middle fidelity (Mi-Fi).
Product Design



46

Product Design adalah tahapan terakhir pada fase ide setelah melalui
tahapan generative design dan conceptual design. Pada tahapan ini akan
membentuk suatu rancangan visual yang digunakan untuk memberikan
gambaran sesungguhnya mengenai rancangan user interface yang akan
diimplementasikan.Fase ini juga bisa disebut dengan pembuatan high fidelity

(Hi-Fi). Untuk pembuatan desain Hi-Fi ini dibantu menggunakan tools figma.

User Wireflow

Brainst i
ramnstroming Flow (Low Fidelity)

Generative Conceptual Product
Design Design Design

Gambar 3. 5 Tahapan Ideate
3.10 Fase Prototype

Di fase ini, desainer akan melakukan proses yang iterative untuk membuat dan
menyelesaikan desain rancangan yang sesuai dengan hasil susunan di fase-fae
sebelumya. Penyusunan prototype dilakukan dengan menggunakan fools Figma
yang dapat mengimplementasikan penyusunan prototype yang baik dengan beberapa
kondisi didalamnya. Dan desain yang dibuat pada penelitian ini berupa desain website
beserta responsifnya. Pada tahap ini bisa terjadi iterasi kembali pada tahapan ide jika
dalam kondisi hasil analisis prototype yang tidak sesuai dengan ide yang sudah di buat

sebelumnya, dan iterasi terjadi hingga hasilnya sesuai dengan kebutuhan pengguna

Q Fase Prototype
5 — 2
A

=

High

Fidelity Prototype

Gambar 3. 6 Tahapan Prototype
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3.11 Fase Testing

Pengujian dilakukan dengan menggunakan prototype yang sudah dibuat di fase
yang dapat dijalankan oleh pengguna. Pengujian di lakukan kepada pengguna dengan
tetap diberikan arahan oleh peneliti untuk mengurangi resiko kesalahan komunikasi
yang dapat memepengaruhi hasil pengujian. Pengujian dilakukan dengan metode User
Experience Qustioneire (UEQ). Pengujian dikatakan selesai jika parameter penilaian
pengujian dengan metode UEQ ketika didapati hasil minimum above average, karena
udah termasuk penilaian diatas rata-rata dengan nilai produk dataset yang memiliki
nilai yang lebih tinggi, sedangkan 50% lainnya lebih rendah. Terdapat beberapa
kondisi yang membuat tahapan testing harus kembali pada tahapan-tahapan
sebelumnya yakni, jika kondisi testing tidak sesuai dengan kebutuhan penggguna maka
kembali pada tahapan empathize, kondisi kedua jika hasil testing menunjukkan tidak
sesuai dengan permasalahan yang di hadapi pengguna saat melakukan task pada webite
maka harus kembali pada fase define, ketiga jika hasil testing menunjukkan ide-ide
yang di rancang tidak sesuai dengan hasilnya maka di haruskan kembali pada fase
ideate, dan jika iterasi semua telah sesuai dengan kebutuhan pengguna maka iterasi

metode telah selesai.

e Fase Testing
Ok 8
_ IS q /,«4‘ J q °§
A —EE =

Testing by User Experience

Prototype : A
yp User Qustioneire

Gambar 3. 7 Tahapan Testing

3.12 Hasil dan Kesimpulan

Setelah fase evaluasi telah dilakukan, akan di hasilkan sebuah kesimpulan

yang menjawab rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya dan

3% Schrepp and Thomaschewski, 2019.
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menghasilkan satu rancangan high fidelity responsive prototype. Dan peneliti akan
menambahkan kelebihan dan kekurangan penggunaan metode Design Thinking
dan UEQ sebagai saran bagi peneliti selanjutnya serta lembaga kampus maupun pihak

pengembang website tasqif.com.



BAB 4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini peneliti menjelaskan mengenai pembahasan hasil dari penelitian
dan menjawab rumusan masalah, serta mencapai tujuan dan manfaat yang telah di

tentukan sebelumnya.

4.1 [Initial Product Requirement

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuan pengguna dalam melakukan proses
perancangan ulang user interface dan user experience pada website tasqif.com. Pada
tahap ini melakukan penetapan hipotesis permasalahan melalui kumpulan-kumpulan
hasil jawaban kusioner pengguna sebelumnya dan analisis peneliti, membuat objective
goals dan menentukan pihak-pihak yang terlibat dalam proses penelitian ini. Adapun
tahapan yang dilakukan pada initial product requirement dapat dijelaskan sebagai

berikut :

4.1.1 Hipotesis/Background Masalah

Hipotesis ini didasarkan pada hasil kusioner dan pengembangan analisis
peneliti. Hipotesis ini digunakan sebagai langkah awal menelaah permasalahan yang
kemudian dapat dikembangkan lebih dalam. Adapun hasil hipotesis yang didapatkan

sebagai berikut :

1. Kurangnya informasi terkait profil website tasqif pada landing page sehingga

membuat user tidak mendapatkan informasi secara utuh.

49
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Gambar 4. 1 Landingpage

Pada gambar 4.1 disajikan berbagai kelas yang dapat dibeli dan ditawarkan,
namun tidak ada informasi terkait profile company dari tasqif sehingga
membuat pengguna kekurangan informasi tersebut.

2. Tampilan Dashboard yang tidak memberikan informasi aapun membuat

pengguna bingung dan tidak memahami fungsionalitasnya.

TASQIF.COM |

Gambar 4. 2 Dashboard
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3. Adanya ketidakpuasan pengguna yang mengarah pada tampilan berupa warna,
tata letak dan tampilan huruf yang tidak konsisten dan membuat kurang nyaman

di pandang.

il - Affiliasi Total Status

Gambar 4. 3 Order

Pada gambar 4.3 Terdapat warna yang kurang nyaman di pandang dan juga
pada gambar 4.1 memiliki background yang tidak konsisten.
4. Tidak adanya fitur pencarian sehingga menyulitkan pengguna dalam mencari

suatu informasi secara cepat.

Gambar 4. 4 Akses Kelas

Pada gambar 4.4 tidak ada fitur pencarian sehingga menyulitkan pengguna
mencari kelas baru yang akan dibeli sehingga ketika telah membeli kelas
dengan jumlah yang banyak sehingga menyulitkan mengakses kelas secara

efisien.
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5. Adanya ketidakpuasan pengguna yang mengarah pada user experience dalam
mengakses kelas dikarenakan tidak efisien dan efisien sehingga menyulitkan

pengguna.

PENGANTAR DESAIN KOMUNIKASI VISUAL

paania

Gambar 4. 5 Kelas

Gambar diatas merupakan langkah-langkah mengakses sebuah kelas pada tasqif.com

yang menurut pengguna kurang efektif dan kurang efisien sehingga cukup menyulitkan

pengguna.

4.1.2 Objective/Goals Product

Dalam menentukan objective/goals product dilakukan dengan meninjau
berbagai permasalahan yang ditemukan dan dapat ditidaklanjuti yang kemudian
diarahkan guna membangun rancangan ulang UI/UX pada website tasqif.com yang
memiliki tingkat efektivitas dan efisiensi yang lebih baik serta dapat memberikan aspek
experience yang lebih komunikatif dan memudahkan pengguna dalam mengakses

website tasqif.com.

4.1.3 Menentukan User Persona

Pemilihan user persona ditujukan pada 15 orang, hal ini di dasari pada
pernyataan dari Alroobea dan Mayhew bahwa, dengan 15 orang yang digunakan
sebagai sampel, hal ini dapat mewakilkan dan mempresetasikan 80%-97% dari

berbagai problematika yang terdapat pada pengguna®’. Pada penelitian ini, peneliti

3 Alroobea & Mayhew, 2014.
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memutuskan membagi menjadi 3 target kategori persona, yakni 3 orang dengan kriteria

GEN-X, 7 orang dengan kriteria GEN-Y, dan 5 orang dengan kriteria GEN-Z.

Pembagian jumlah responden pada setiap generasi didasarkan pada jumlah pengguna

website tasqif.com yang dapat dilihat pada gambar 4.6.

30%

25.34 35-44 4554 55-64

65+

Gambar 4. 6 Data usia pengguna tasqif.com (2023)

Jika melihat data diatas di dapati bahwa Gen Y menduduki jumlah paling

banyak, kemudian disusun Gen Z, kemudian yang terakhir yakni Gen X. Berikut ini

adalah penjabaran target persona pada penelitian ini :

Tabel 4. 1 Persona GEN-X

GEN-X

KODE | NAMA USIA DOMISILI

PX-1 Daryus 50+ Tahun Depok

PX-2 Heru Santoso 50+ Tahun Tanggerang
Selatan

PX-3 K. Ali Muslim 50 Tahun Tanggerang
Selatan




Tabel 4. 2 Persona GEN-Y

54

GEN -Y

KODE | NAMA USIA DOMISILI

PY-1 Wilda Purnamasari 30 Tahun Jember

PY-2 Abu Zubair 30 Tahun Pekanbaru

PY-3 Shihie Afrahi 36 Tahun Indramayu

PY-4 Aman Sukandi 36 Tahun Bogor

PY-5 Gustav 30+ Tahun Bogor

PY-6 Aisyah Karim 41 Tahun Aceh

PY-7 Cahyo 30+ Tahun Sidoarjo
Tabel 4. 3 Persona GEN-Z

GEN -Z

KODE | NAMA USIA DOMISILI

PZ-1 Aisyah Q.K. 25 Tahun Jember

PZ-2 Azizah Aminawati 23 Tahun Jember

PZ-3 Dina Rizky A. A. 22 Tahun Pamekasan

PZ-4 Achmad Iyad Tajuddin 15 Tahun Banten

PZ-5 Chintya Nurbayani 23 Tahun Jakarta

4.2 Fase Empathize

Setelah melakukan analisis pengguna di tahapan initial product requirement

dan menghasilkan hipotesis, objective/goals dan target user persona, kemudian

dilanjutkan melakukan pengkajian lebih dalam

terkait permasalahan,

guna

mendapatkan penjabaran lebih detail terkait kendala yang dialami user. Berikut

tahapan yang dilakukan pada fase empathize :
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4.2.1 In-Depth Interview

In-depth interview dilakukan untuk mendapatkan informasi lebih dalam terkait
permasalahan yang dirasakan oleh pengguna. Setiap target responden diwawancarai
satu-persatu untuk menjabarkan penyebab permasalahan yang dirasakan sehingga akan
didapatkan berbagai hasil pemikiran yang berbeda-beda. Hasil In-depth interview
dituangkan pada hook model canvas yang memiliki 4 elemen yang dapat membantu
proses penelitian berlangsung. Berikut adalah penjabaran 4 komponen yang

disampaikan oleh Mardita dalam bukunya*.

1. Trigger : Apa yang memicu pengguna melakukan tujuannya (faktor internal
dan eksternal).

2. Action : Aksi yang dilakukan pengguna untuk mencapai tujuan tersebut.

3. Variable Reward : Harapan yang akan didapatkan pengguna setelah melakukan
aksi.

4. Investment : Investasi/pengorbanan yang diberikan, dilakukan pengguna untuk
menikmati variable reward dikemudian hari.

Berikut adalah hasil penjabaran hook model canvas yang telah didapatkan :

-Hook model canvas : Aisyah Q.K (PZ-1)

TRIGGER ACTION

EKSTERNAL :
-Ajakan teman
-iklan kelas di sosmed

INTERNAL :

-Topik llmu yang menarik
-Pemateri Kompeten

INVESTMEN VARIABLE REWARD
Wakty “Mendapatkan llmu Baru

naga dan pikiran -Relas| untuk belajar dan
-Blaya kelas sharing

Gambar 4. 7 Hook Model Canvas GEN-Z

40 Mardita, 2020.
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-Hook model canvas : Wilda Purnamasari (PY-1)

User GEN Y : WILDA PURNAMASARI

GOALS : Akses kelas dan ilmu
TRIGGER

EKSTERNAL :
-Iklan kelas di sosmed

INTERNAL :
-butuh carf fimu

INVESTMEN

-Waktu
-Tenaga dan pikiran
-Biaya kelas

ACTION

Akses Web
tasqif.com

|

Dafear/login

Menu
'
Akses kelas
VARIABLE REWARD

-Mendapatkan lImu Baru
-Akses kelas yang mudah

Gambar 4. 8 Hook Model Canvas GEN-Y

-Hook model canvas : Heru Santosa (PX-2)

User GEN X : HERU SANTOSA
GOALS : Akses kelas dan ilmu

TRIGGER

EKSTERNAL :
-Ajakan teman

INTERNAL :
-butuh cari ilmu tsagofah Islam

INVESTMEN

-Waktu
-Tenaga dan pikiran
-Biaya kelas

ACTION

Akses Web
tasqif.com

!

Daftarfiogin

.

Akses kelas

Filih ZOOM

VARIABLE REWARD

-Dapat mengikuti pembelajaran

Gambar 4. 9 Hook Model Canvas GEN-X

Hasil hook model canvas masing-masing persona kemudian dirangkum menjadi 1

untuk mengumpulkan permasalahan-permasalahan yang dialami oleh pengguna. Hasil

rangkuman in-dept interview akan dijabarkan pada tabel dibawah ini.
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Tabel 4. 4 In-Depth Interview

No.

In-depth interview

Pengguna kurang mendapatkan informasi terkait profil tasqif (tentang

penjelasan company ataupun penawaran kelas yang diberikan).

- Ketidakpuasan pengguna karena kurangnya informasi jelas tentang
profil perusahaan tasqif dan biodata pementor kelas.
- Warna dan tata letak di landing page yang membuat pengguna merasa

kurang nyaman.

Tampilan dashboard yang tidak memuat informasi dengan jelas membuat

pengguna kebingungan dan ketidakjelasan fungsional.

- Ketidakpuasan penggguna akan adanya fitur dashboard yang hanya
berisi gambar yang membuat pengguna baru khususnya kebingungan

akan fungsionalitas dari dashboard itu sendiri.

Adanya ketidakpuasan pengguna yang terletak pada warna/corak website,

penempatan fitur dan tampilan huruf yang kurang jelas dan tidak konsisten.

- Penataan menu yang dirasa tidak familiar dan cukup membuat
pengguna kurang efisien saat menggunakan.
- Beberapa fitur seringkali tidak responsive terhadap perlakuan dari

pengguna seperti akses kuis, sertifikat ataupun download materi.

Tidak adanya fitur pencarian sehingga membuat pengguna kesulitan untuk

mendapatkan informasi dengan cepat dan tepat.

- Penawaran kelas yang cukup banyak membuat pengguna kesulitan
menujua tujuan tertentu dengan cepat, dan memilih kelas yang sudah
dibeli jika jumlahnya cukup banyak membuat pengguna
mengeluarkan effort lebih untuk mencapai tujuan seperti mencari
kelas yang akan di tonton.

- Tidak adanya pengingat kelas yang akan berlangsung dan seauh mana

kelas telah dilalui.
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kurang efisien dan tidak familiar.

Adanya ketidakpuasan pengguna yang mengarah pada alur akses kelas yang

lainnya.

- Tahapan akses kelas yang membutuhkan langkah lebih banyak yang
diinginkan pengguna untuk lebih dimudahkan dalam step menuju
tujuan. Beberapa responden juga menyampaikan ketidakpuasan
terhadap penggunaan fitur (langkah-langkah) penggunaan seperti
afiliasi karena tidak diasmpaikan tutorial penggunaannya dan dirasa

tidak familiar jika dibandingkan menggunakan fitur afiliasi di website

4.2.2 Validate Problems
Tabel 4. 5 Validate Problems GEN-X

No.

Masalah

PX-1

PX-2

PX-3

Pengguna kurang mendapatkan informasi terkait
profil tasqif (tentang penjelasan company
ataupun penawaran kelas yang diberikan).

Tampilan dashboard yang tidak memuat
informasi dengan jelas membuat pengguna
kebingungan dan ketidakjelasan fungsional.

Adanya ketidakpuasan pengguna yang terletak
pada warna/corak website, penempatan fitur dan
tampilan huruf yang kurang jelas dan tidak
konsisten.

Tidak adanya fitur pencarian sehingga membuat
pengguna kesulitan untuk mendapatkan
informasi dengan cepat dan tepat.

Adanya ketidakpuasan pengguna yang mengarah
pada alur akses kelas yang kurang efisien dan
tidak familiar.

Tabel 4. 6 Validate Problems GEN-Y

No.

Masalah PY- | PY- | PY-

PY-

PY-

PY-

PY-
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Pengguna kurang
mendapatkan  informasi
terkait  profil  tasqif
(tentang penjelasan | v
company ataupun
penawaran kelas yang
diberikan).

Tampilan dashboard yang
tidak memuat informasi
dengan jelas membuat
pengguna  kebingungan
dan ketidakjelasan
fungsional.

Adanya  ketidakpuasan
pengguna yang terletak
pada warna/corak
website, penempatan fitur 4
dan tampilan huruf yang
kurang jelas dan tidak
konsisten.

Tidak  adanya  fitur
pencarian sehingga
membuat pengguna | v
kesulitan untuk
mendapatkan  informasi
dengan cepat dan tepat.

Adanya  ketidakpuasan
pengguna yang mengarah
pada alur akses kelas yang | v
kurang efisien dan tidak
familiar.

Tabel 4. 7 Validate Problems GEN-Z

No.

Masalah

PZ-1

PZ-2

PZ-

PZ-

Pengguna kurang mendapatkan
informasi terkait profil tasqif (tentang
penjelasan company ataupun
penawaran kelas yang diberikan).

Tampilan  dashboard yang tidak
memuat informasi dengan jelas
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membuat pengguna kebingungan dan
ketidakjelasan fungsional.

3. Adanya ketidakpuasan pengguna yang
terletak pada warna/corak website, v v v
penempatan fitur dan tampilan huruf
yang kurang jelas dan tidak konsisten.
4. Tidak adanya fitur pencarian sehingga
membuat pengguna kesulitan untuk

mendapatkan informasi dengan cepat Y Y Y Y Y
dan tepat.

5. Adanya ketidakpuasan pengguna yang
mengarah pada alur akses kelas yang v v

kurang efisien dan tidak familiar.

4.2.3 Membuat User Journey Map

Hasil dari proses in depth interview kemudian dirangkum pada table User
Journey Map 1. Beberapa elemen yang terdapat pada User Journey Map I antara lain
sebagai beikut :

- Main Flow : berupa aktivitas yang yang dilakukan pengguna saat
menggunakan produk.

- Action : berisikan tentang penjabaran detail terhadap main flow.

- Problems : berisika tentang penjabaran masalahh yang dialami pengguna pada
setiap action yang dilakukan. Berikut adalah table User Journey Map 1 yang
telah didapatkan oleh peneliti :
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User Journey Map Tasgif.com
TASQIF  LoskidanPerempuen, GENXY, &2

@  Mencori don beigjor tsogofon mudah,

Gambar 4. 10 User Journey Map
4.3 Fase Define

Pada fase ini melakukan tahapan lanjutan empathize yakni merancang
penyelesaian masalah-masalah yang telah dirangkum. Berikut beberapa sub tahapan di

fase define :

4.3.1 Create How Might We (HMW)

Tahapan ini melakukan penerjemahan masalah yang telah dikumpulkan
menjadi tantangan/challenge yang dapat ditindaklanjuti pada tahapan selanjutnya.
HMW ini dirancang berdasarkan pada hasil in depth interview pada table 4.4. Berikut
adalah hasil penjabaran HMW yang telah dibuat :

Tabel 4. 8 How Might We

No | Permasalahan Challenge / Tantangan

1. Layout dan warna kurang tertata | Bagaimana mengubah layout UI dan
warna pada UI website tasqif yang

komunikatif ?
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2. Mencari penawaran kelas, akses Bagaimana pengguna dapat Mencari
kelas, riwayat pembelian secara penawaran kelas, akses kelas, riwayat
manual pembelian secara efisien dan cepat ?

3. Klasifikasi kelas yang sulit Bagaimana membuat Klasifikasi kelas
dipahami yang mudah dipahami ?

4. Pengguna bingung memilih kelas | Bagaimana membuat pengguna dapat
yang cocok dan diinginkan memilih kelas yang cocok dan

diinginkan dengan efisien ?

5. UX akses fitur rumit Bagaimana membuat UX fitur yang
sederhana dan memudahkan
pengguna?

6. Pemilihan dan konfirmasi Bagaimana membangun sistem

pembayaran manual pemilihan dan konfirmasi pembayaran
yang efisien ?

7. Tidak ada pembeda antara kelas Bagaimana membuat pembeda dan
yang berlangsung dan selesai notifikasi tentang kelas yang sedang

berlangsung atau selesai ?

8. Informasi kredibilitas penyedia e- | Bagaimana menyajikan informasi
course kredibilitas penyedia e-course ?

9. Tidak ada tempat support tanya Bagaimana membangun fasilitas
jawab dan pemberian kritik saran | tempat support tanya jawab dan

pemberian kritik saran ?

10. | Penyajian benefits kelas yang Bagaimana menyajikan benefits kelas
tidak responeE yang responsive dan informatif ?

11. | Pengguna tidak memahami Bagaimana membuat Pengguna

produk yang akan diafiliasi

memahami produk yang akan diafiliasi

?
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12. | Pengguna tidak memiliki jaringan | Bagaimana membangun jaringan
afiliasi afiliasi bagi pengguna ?
13. | Informasi riwayat pembelian sulit | Bagaimana membangun Informasi

dipahami dan tidak lengkap riwayat pembelian mudah dipahami

dan informatif ?

4.3.2 Update User Journey Map

Pada tahapan ini dilakukan pemetaan hasil How Might We (HMW) kedalam
hasil Update User Journey Map 2. Berikut adalah table hasil Update User Journey
Map 2 yang telah disusun :



User Journey Map Tasqif.com

TASQIF =+ dan Perempuan, GEN

@  Mencari dan beiojar tsagofah isiam dengan mudah, nyamon dan efekt, serta mencari temar-teman yong support dalom belajor Isiom

Layout dan
warma tidak
nyaman

Kasifikasi

Bingung
memEin
keias
yang cocok
dan

diinginkan

Kredibiikas
penyedia
ecourse

dipertanyakan

Alur yang
panjang

Pemilihan &
konfirmasi

manual

Bagaimaria

Layout dan
warna tidak
nysman

ux
login/pendaftaran
yang tidak efisien

membingungkan
tanpa ada

informasi

Layout dan
warna tidak
nysman

Step akses

terlal panjang

Bagainans

Tidak memahamil

produk yang
akan o afikssi

agaimans

informasi riwayat
pembelian sulit

Bagaimana

Pengubahan
data yang
tidak efisien

Dagaimana

Penyagan benefits
kelas yang tidak
responsif

Bigakufns Bagaifana mengubah A
mengutah mengubiat BagRmane mengubih engaban mengaban engusafity eSS shyijkan
e, | | avodeNie tayout Ut dan warna membengun el L ! e etas yang
pada Ul websice tasqit infarmasiyer IS . | | LeEEES | routlide Vespaative dan
warnapadalll | wama pada Ul SSpEE, TS wemapsdsUl wamapadaUl  warnapsdall  warnapada Ul gisais
websie sl | | website Lasqil yang 2 Nomaohadt? | | (g aisit oieiaiot | WA ot | meess it nformatt 2
yang ya0g yang yang yang yang
komundati Komunikatif ? .
Bagaimana membust alut UX
§ o :
Bagoimana Bagaimana xu::’:l:::::’:;.u?ﬁ il B-s::ﬂ: Bagaimana Bagaimana Bagaimana
pengbina membuat alur e ""’"l”‘( A e mbuat alur membangun membengun
daps Mencai  UXpembelian ahses UK afifasi yang Informasi Pengutatan
penawaran kelas yarg Eisyse <ederhans dan riveasyat data profil yang
kelossecara  Sederhana dan sederhanddan | dahkan pembeRan efekud dan
sfisien dan memudahkan e pengguna? fmudah efiien?
cepat? pengguna? senggunap dipahami dan
PR informati 2
T i
membuAL e g e membuat Bagaimans
Kiasifikasi keias e i uns una
yang mudah BerdbiRa i AR memaham| dapat Mencari
dipshami ? Sonfitmas yang sedang produk yang tiwayat
akan diafiliasi pemesanan
pembayscan bertangsung
Bagsimans | yans efisien? S secara efisien
membuat Bagaimana dan cepat?
perigguna S membangun
dapat memih ottt | jinganatites
e dapatMencari  baw pengguna
Sheok can akses kelas 7
G il secara efisien
COMAS e dan cepat?
gt Sagaimans
menyajiksn
informasi
Wedibilias St i
pas jawab dan
i pemberian

kritik saran 7

Gambar 4. 11 Update User Journey Map
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4.3.3 Menentukan Value Proposition

Tahapan ini ditujukan untuk mendifinisikan kebutuhan penggua (user needs)
dalam menyelesaikan permasalahan. Langkah yang dilakukan yakni dengan
mengubah tantangan menjadi user needs. Berikut hasil tahapn penentuan value

proposition yang didapatkan :
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Value Proposition
It’s website tasqif.com

For para pembelajar Islam yang ini mencari dan mengikuti kelas online Islami yang

nyaman dan mudah diakses kapanpun dan dimanapun.

4.3.4 Menentukan UX Atribute, Signal, dan Matrics

UX Atribute, Signal, dan Matrics adalah indikator keberhasilan desain yang
dapat diuji dan diukur pada tahapan pengujian. Pengujian rancangan desain
menggunakan metode usability testing yang diterapkan menggunakan User Experience
Qustionneire (UEQ). Berikut adalah skala yang akan digunakan pada pengujian desain
rancangan menurut ada 6 atribut yang digunakan, yakni attractiveness, perspicuity,

efficiency, dependability, stimulation, dan novelty®!.

e Attractiveness : Apakah pengguna menyukai atau tidak menyukai produk ?

e Perspicuity : Apakah sistem mudah di pelajari dan digunakan pengguna ?

e [Efficiency : Apakah sistem mempermudah pengguna menyelesaikan suatu fask
dengan waktu yang singkat ?

e Dependability : Apakah sistem memberikan feedback sesuai tindakan pengguna
? atau apakah pengguna dapat memahami interaksi sistem ?

o Stimulation : Apakah sistem dapat menarik pengguna untuk menggunakan
layanan kembali di lain waktu ?

e Novelity : Apakah produk tersebut kreatif dan inovatif ?

Berikut adalah tabel UX Atribute, Signal, dan Matrics yang tertera pada tabel
4.9.

Tabel 4. 9 UX Atribute

41 Schrepp et al, 2019.
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No. Challenge UX Atribute Signal Metrics

1. | Bagaimana e Stimulation Sistem dapat Hasil pengujian
membuat o Attractiveness | menarik dari indikator
layout,penyajian e Perspicuity pengguna untuk | UX Atrribute
fitur dan warna UL | ¢ Apye lity menggunakan yang
website tasqif yang layanan ditentukan
komunikatif ? dapat

2. | Bagaimana e Attractiveness | Informasi yang | menunjukkan
membuat penjelasan | o Novelity disampaikan nilai diatas
profil website tasqif | e Stimulation kepada batas minimum
yang menarik dan pengguna dapat | kelayakan yang
dapat interaktif bagi diterima dengan | sudah
pengguna ? baik ditentukan pada

3. | Bagaimana e Efficiency Penggguna perhitungan
membuat proses e Perspicuity dapat UEQ, sehingga
pencarian e Dependability | menjalankan dapat
penawaran kelas e Attractiveness | tools’ (EipER disimpulkan
dan kelas yang akan mudah, efisien rancangan yang
dipelajari menjadi dan komunikatif | dibuat sudah
lebih cepat dan sesuai dengan
efisien ? harapan

4. | Bagaimana e Attractiveness | Sistem dapat pengguna.
membuat pengguna | e Efficiency memberikan

dapat memilih kelas
yang cocok dan di
inginkan penngguna

dengan efisien ?

e Perspicuity

e Stimulation

informasi kelas
yang cocok dan
diinginkan

pengguna
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Bagaimana e Dependability | Informasi yang
membuat pembeda | e Astractiveness | disajikan dapat
dan notifikasi o Efficiency membantu
tentang kelas yang pengguna
sedang berlangsung menentukan
atau selesai ? pilihan
selanjutnya
Bagaimana e Attractiveness | Sistem dapat
membuat alur UX e Dependability | memberikan
akses kelas yang e Perspicuity pengalaman
sederhana dan e Efficiency pengguna yang
memudahkan e Stimulation baik dan
pengguna saat nyaman

menggunakan

website tasqif ?

Bagaimana e Stimulation Ul dan Sistem
membuat proses e Attractiveness | dapat
pembayaran kelas e Perspicuity memberikan
yang mudah dan e Depandibilty kesan
efisien ? kemudahan
dalam
bertransaksi
pembelian kelas
Bagaimana e Attractiveness | Pengguna dapat
menyajikan fitur- e Depandibilty mudah

fitur dan benefits

yang responsif dan

mudah digunakan ?

e Perspicuity

mengenali dan
memahami fools

pada website
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9. | Bagaimana e Attractiveness | Sistem dapat
membuat alur UX e Dependability | memberikan
afiliasi yang e Perspicuity pengalaman
sederhana dan e Efficiency pengguna yang
memudahkan o Stimulation baik dan
pengguna saat nyaman
menggunakan
website tasqif ?

4.4 Fase Ideate

Pada fase ini melakukan tahapan lanjutan define yakni merancang implementasi
atas masalah-masalah yang telah dikumpulkan. Berikut beberapa sub tahapan di fase

ideatee :

4.4.1 Generative Design

Pada fase ini dilakukannya brainstorming dengan mengumpulkan ide
sebanyak-banyaknya. Ada 2 hal yang bisa dilakukan untuk mengumpulkan ide-ide
tersebut, yakni dengan scenario mapping. Scenario mapping didapatkan dengan
mejawab kemungkinan yang terjadi terkait action dan challenge (HMW) yang terdapat
pada tabel 4.8 How Might We.

Tabel 4. 10 Scenario Mapping

NO. Ide/solusi

1. Membuka website dan | 1.

Action Scenario Mapping

Penataan dan 1. Membangun layout

memilih penawaran penjelasan penawaran kelas

kelas

penawaran kelas
yang tidak nyaman
Mencari Penawaran

kelas manual

yang menarik dan
mudah dipahami
Memberikan  fitur

search/filter
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. Klasifikasi kelas

kurang dipahami

. Bingung memilih

kelas yang cocok

. Memberikan

informasi yang jelas
dan

pengklasifikasian

Informasi kelas sesuai topik
Kredibilitas penyedia selaras
e-course . Memberikan
informasi tujuan dan
capaian setiap kelas
yang akan
didapatkan,
memberikan
informasi testimony
dan rating kelas
. Memberikan
penjelasan profil
company, menarik
dan informatif
Pembelian/pembayaran | 1. Alur yang panjang . Membangun UXx
kelas dan menyulitkan pembayaran  yang
. Pemiihan & efisien dan mudah
konfirmasi dipahami
pembayaran . Memberikan tools

dilakukan secara
manual
Tidak ada biodata

pementor

. Memberikan

pilihan pembayaran
dan konfirmasi

otomatis

penjelasan profil
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Tidak ada
penilaian/dari
pengguna

sebelumnya

pementor, menarik

dan informative

. Menambahkan

testimoni dan rating
dari pengguna yang
telah membeli

sebelumnya

Mengakses kelas

. UX akses kelas yang

membutuhkan waktu

yang panjang

. Tidak ada informasi

kelas yang
berlangsung dan
selesai

. Manual saat mencari

kelas tujuan

. Tidak ada tempat

support tanya jawab
dan pemberian kritik

saran

. Penyajian  benefits

kelas yang tidak

responsive

. Membangun UX

pembayaran  yang

efisten dan mudah

dipahami

. Membangun
informasi terkait
kelas yang
berlangsung dan

sudah dilaksanakan

. Memberikan fitur

pencarian atau filter
untuk mencapai

tujuan dengan cepat

. Membangun sistem

untuk wadah tanya
jawab berupa
forum/group tertentu
dan kolom saran dan

kritik setiap kelas

. Menyajikan benefits

kelas dengan mudah
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diakses dan
responsive
Afiliasi . Aksi penggunaan | 1. Memberikan
fitur yang  tidak visualisasi tools
familiar yang familiar dan
. UX afiliasi yang sesuai fungsinya
membutuhkan waktu | 2. Membangun UX
yang panjang akses kelas yang
efisien dan mudah
dipahami
Riwayat Order kelas . Penataan riwayat | 1. Membangun layout

pembelian kelas yang

kurang nyaman

. Pencarian  riwayat
pembelian secara
manual
Informasi riwayat
pembelian sulit

dipahami dan tidak
lengkap

riawayat pembelian
kelas yang menarik

dan mudah dipahami

. Memberikan fitur

search/filter tuk
permudah pengguna

mencapai tujuan

. Menyajikan

informasi yang jelas
dan lengkap dan

mudah dipahami

Berdasarkan hasil brainstroaming dengan menggunakan tools scenario
mapping, kemudian dilanjutkan dengan mengupdate user journey map yang telah

dibuat sebelumnya. Berikut adalah hasil update user journey map.
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User Journey Map Tasqif.com
TASQIF sk den Perempuan, GINXY, &2
mudak, oy dan, efektif, serta mencari teman-teman yong support dolam belgjor fslom

@ Warcoridin betir sogsfah slom darg

i Informasi
@ ACTION daftarfLogin kelas yang akan
2 bertangsung

Konfirmeas Tipa Ticak tau tanggal
pembayecan dan jam
membingungian STt bertangsungrya
Klas

Bagaimana menyajikan

Membangun Layout dan Ui yang menarik dan mudah Gipshami

Memberikan g e maesbangin S Otcraast P:\gu@a waktu
rating dan . S : s tung mundur
testimoni kels bank untuk T

Membesikan

terdatulu

Menyajikan

Memberikan
fitur komentar

informasi

profile tasgl

Menyajikan
faur downioad
yang dapat
digunakan dan
fmudah
dipahami

Membangun
informasi topik
pihan kelas

Memberikan
akses sharing
di grup WA

search stau fikes

Gambar 4. 12 Update User Journey Map 2
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4.4.2 Conceptual Design

Pada tahapan ini membuat konsep dasar dari hasil brainstorming yang sudah
didapatkan. Pada tahapan ini menghasilkan beberapa data yakni user flow, wireframe

dan penetuan Ul Guidelines.

a. User Flow

User flow adalah serangkaian langkah-langkah atau tugas yang dilakukan
pengguna agar dapat mencapai suatu goals suatu fitur yang disajikan. Pada
pembuatan user flow memperhatikan alur aplikasi sesuai dengan hasil
brainstorming yang telah didapatkan. Berikut adalah user flow yang telah
dibuat, diantaranya sebagai berikut :

User Flow Login

User Flow pada login digunakan untuk membuat pengaturan identifikasi yang

khas bagi setiap pengguna. Hal ini dirancang guna mensolusi permasalahn

pengguna terkait flow login yang dirasa tidak simple dan menyulitkan.

LANDING PAGE

Gambar 4. 13 User Flow Login

User Flow Beranda
Use Flow pada beranda dibangun guna menyelesaikan permasalahan
perngguna akan UX yang dirasa kurang efisien dan kurang interaktif pada fitur

beranda.
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—» HKelasSaya (<
—
-——»&rﬂ—b Menu Beranda '——b F';:;z;itan
R
— Afiliasi
R
L Profil
» Progres Kelas
| ——
» Penawaran kelas —D{ Mencari Kelas }—b{ Checkout ’—b{ Pembayaran }—
-~ S
» Chat Admin —»[ Terhubung WA J
J

» Logout

Gambar 4. 14 User Flow Dashboard
User Flow Kelas Saya
User flow pada kelas saya dibangun guna mensolusi permasalahan pengguna
akan akses UX kelas yang dirasakan kurang efisien dan penyajian fitur benefits
yang tidak konisten. Dan penyusunan fitur-fitur penunjang terkait kelas-kelas

online yang dapat diakses pengguna.

Kelas Saya Memilin Kelas

Join Grup WA

ZOOM Meeting

Download Materi

Silabus Menonton
Rekaman Rekaman

Download
Sertifikat

Gambar 4. 15 User Flow Kelas Saya
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User Flow Riwayat Pembelian

User flow pada riwayat pembelian dibangun guna mempermudah pengguna
untuk mengetahui pembelian kelas yang pernah dipesan sebelumnya.
Rancangan ini dibangun guna memperbaiki tampilan riwayat pembelian yang

lebih jelas dan effisien.

Riwayat > Informasi : N i
{ T Pembelian transaksi Invoice Unduh bud ‘

Gambar 4. 16 User Flow Riwayat Pembelian

User Flow Afiliasi
User flow pada afiliasi dibangun guna membuat UX afiliasi lebih efisien dan
mudah dipahami. Hal ini dilakukan dengan merubah beberapa nama fitur yang

lebih sederhana dan juga alur UX yang lebih mudah.

Generate Link —‘
47[ Link }—' Pilih kelas tambah kupon |  Link Afiliasi

Y

tambah kupon

Share

pilih kupon
Start H Afiliasi | > Kupon {

custome kupon

Komisi | Data komisi —» Detail komisi

Data pemesanan Detail pesanan
P 3 o

—» Konsumen —
konsumen konsumen

Gambar 4. 17 User Flow Afiliasi
User Flow Profil
User profil digunakan sebagai pengatur identitas pengguna jika pengguna ingin
mengganti identitasnya. Hal ini dibangun dengan UI/UX yang mernarik dan

interaktif,
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Edit Profile — Simpan

Gambar 4. 18 User Flow Profil

b. Wireframe
Pada tahap ini, wireframe yang dirancang adalah mid-fidelity design.
Mid-fidelity design memiliki keunggulan yakni detail yang lebih
tervisualisasikan dibandingkan dengan low-fidelity design. Perancangan ini
dilakukan dengan menggunakan fools figma. Berikut adalah hasil perancangan
yang telah dibuat.
1. Landingpage

® Kelas ¥ Tentang Tasqf &} Masuk Daftar
AHLAN WA SAHLAN
Platiorm Pembslajoran Tsagefan isiam
dan skill Dakwah Kekinian (o]
NOMOR# m
Tutorlal
Masuk  aygeswolas

PILIHAN KELAS TERBARU

ey & &

PR S W U S )

DaftarSekarang ! Daftar Sekarang ! Daftar Sekarang !

KELAS TSAQOFAH ISLAM DAN SKILL DAKWAH

o o

mmmmmmm S e T P e e
Tanya Admin
Apakah Pemula bisa liut balajar ? + Apa soja benefits dalam kelas ? +
Apakah terdapat rekaman kelas? Apakah terdapat komunitas belajar ? |-

Masih ada yang bingung ?
silahkan hubungin Admin ya

WA Admin

)
)
E% B B
15 Mg Subuh
frrasi b o ormi

AHU-OCIOIS3 AH0 04 Tabun 202

g
.

Gambar 4. 19 Wireframe Landingpage
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Pada wireframe 4.18, dirancang berdasarkan pada scenario mapping 1
pada table 4.10. Pembaharuan yang dilakukan dengan memberikan fitur
search guna mencari kelas dengan cepat, adanya profil dari tasqif, alur
belajar, penataan kelas yang lebih tersistemasi dan FAQ untuk memudahan
penggguuna.

2. Login

o

Input o

Alamat Email
Input

Password

Lupa Password ?

Masuk

Buat Akun Baru

Gambar 4. 20 Wireframe Login

Daftar

Gambar 4. 21 Wireframe Daftar

Pada fitur login dan daftar tidak mengalami banyak perubahan hanya

melakukan perbaikan penataan.
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3. Penawaran Kelas

«orsisono

KATALOG KELAS
#1asqit menyediakan kelos-kelos temati

untuk para pembelojar tslom

PILIHAN KELAS TERBARU

***** ***** *****

Anrea—— ) v
5

Gambar 4. 22 Wireframe Penawaran Kelas

Pada fitur penawaran kelas ini berdasarkan pada scenario mapping 1
pada fable 4.10. Hal ini didasarkan pada permasalahan pengguna yang
melihat penawaran kelas yang kurang tertata dan tidak adanya pencarian

cepat sehingga membuat pengguna mencari secara manual dan tidak efisien.

4. Alur Belajar

ALUR BELAJAR

i k meudahka
Anda n\aju\s\msen kmp ehensit

PILIHAN KELAS TEREARU

***** m ***** 0] ***** m

ALUR BELAJAR

o o o
& &

Quran & Hadist Figih Muamalah siyasi
Toios T elas

<
Skill Dakwah
<D

AHU-O0IOI93.AHE104 Tahun 202

Gambar 4. 23 Wireframe Alur Belajar
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Pada wireframe alur belajar dirancang berdasarkan pada scenario
mapping 1 pada table 4.10. Hal ini didasarkan pada kesulitan pengguna
mencari kelas yang dibutuhkan dalam mempelajari Islam bagi pemula.
Sehingga peneliti merancang pembagian kelas untuk level pemula dan

menengah keatas sesuai dengan penawaran kelas tematik yang disediakan.

Pembelian Kelas

€~ DASHBOARD

KELAS SKILL DAKWAH
CAPCUT PC Untuk Pemula
Pelaksanaan Kelas 8 Juni 2023 - 18 Juni 2023
Rekaman : Selamanya

Pertemuan -
o - Apes yorg bl dlakukan

GABUNG KELAS

EARLY BIRD : 48 RIBU PRE-SALE; B8 RIBU

NORMAL: 198 RIBU
[ serakusfa T e sunizoes 1 3 Sehizoes ceies
31 Mei 2023

FASILITAS KELAS
DESIGN AND DIGITAL BROADCASTING

&) &) &) &

1 MATERI PDF

dalam

farmat e FDF dor dapat

PEMENTOR DAN REVIEW

(] Fulanah IZ]  Fulanah
Kelasnya sangat Kelasnya sangat
e il bermanfaat den barmanioat dan
Brodgieceting Specialist tutarialnyc mudan tutarialnya mudieh
dipelgjari Jozakumullah dipelojari. Jazakurnuilah

BIODATA MENTOR Khair.

s I LN

Harri ini dengan deranya arus informasi tak dipungkir
korten sampah semakin bonyok dan merssahkan

oansaatini ANDA Konten Kreatoer Muslim

perannya o
diterima audience. m
Tunggu opelagi? Segera coftarkan dirl anda dan

Pigitol

BELIKELAS

° ° °
"
dar

un

o o

AHU-OIE AHOLC )

Gambar 4. 24 Wireframe Detail Kelas
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 100% Arman  ~ Garansi Uang Kermtrak
Kode Diskon
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Input ' Terapkan
-
Nemaengap
FPEMARYARAN [Mwipas | Metade Pembayaran
Sudah punya Akun ? Masuk il
ortoe one &
Pongion daa i gur e -

mengakses halaman Input |
member don infermesi tentang —

Total Pesanan

pembelian kelas. Alamat emall
r 7 Rp299.440
input |
silahkar benarcan .
harap untuk diingat untuk Pascword BUAT PESANAN
memudahkan nantinya ,

nput o |

Gambar 4. 25 Wireframe Beli Kelas

Pada wireframe pembelian kelas ini dirancang berdasarkan pada

scenario mapping 2 table 4.10. Hal ini didasarkan pada tidak efisien dalam

alur pembelian kelas dan dan tidak adanya biodata pementor, tidak adanya

testimoni dari pembeli sebelumnya.

6. Dashboard

AN

AHLAN WA SAHLAN,
MELINA CAESAR WAHYUNINGTYAS

Melina Caesar
Wahyuingtyas

Progress kas

o

P ® ® &

Kelas Saya

Afiliasi

Riwayat
Pemesanan

Profil

1Q car

Kelas anda yang akan segera berlangsung

0

Design and Digital
Broadasting
Ahad, 7 Januari 2022

Masuk 15.30-17.156 WIB
Progres Kelas Anda
Design and Digital
o °
Broadcasting
e 7f10

Pernikahan Nubuwwah

o

4010

Gambar 4. 26 Wireframe Dashboard

| (5 keluar
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Pada wireframe dashboard, dirancang didasarkan pada scenario
mapping 3 pada table 4.10. Perancangan ini didasarkan pada kesulitan yang
dialami pengguna bahwa pada desain sebelumnya hanya terdapat sebuah
gambar dan pada masalah lain pengguna kesulitan melihat capaian progress
kelas dan kelas mana yang akan berlangsung. Sehingga peneliti merancang

desain guna menyelesaikan permasalahan tersebut.

7. Kelas Saya

AHLAN WA SAHLAN, S B iesiban
™) MELINA CAESAR WAHYUNINGTYAS :

o o
Kelas Saya

Melina Caesar

Wahyuingtyas Design and Digital

(o] Broadasting
Progress Kelas. AN Kelas Skill Dakwah
10X Pertemuan

Kelas Saya Masuk V/ Akses Selamanya

Afiliasi
) Pernikahan Nubuwwah
Kelas Keluarga & Parenting
ey A S

+/ Akses Selamanya
° Masuk
e

Gambar 4. 27 Wireframe Kelas Saya

Pada kelas saya dirancang sesuai dengan scenario mapping 3 pada
table 4.10. Hal ini didasarkan pada masalah pengguna terkait tidak
efisiennya alur akses kelas serta tidak adanya tempat untuk memberikan
saran masukan serta pencarian kelas-kelas yang sudah dibeli masih

dilakukan secara manual.

8. Afiliasi
Pada fitur afiliasi, peneliti merancang berdasarkan scenario mapping 4
table 4.10. Kesulitan yang dirasakan pengguna antara lain UX yang tidak

familiar bagi pengguna serta penataan desain yang kurang nyaman.
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Gambar 4. 28 Wireframe Afiliasi

9. Riwayat pembelian

© | AHLAN WA SAHLAN, A o A
S K Cari 5? Keluar
MELINA CAESAR WAHYUNINGTYAS G
2
Riwayat Pembelian L cari

Melina Caesar

Wahyuingtyas Tl KODE covEer NAMA HARGA TANGGAL STATUS DETAIL
o Progress Kelas 0 Pernikahan ooy -

0150000 20-08-2022
234 Nubuwwah

Kelas saya
Afiliasi
=
~/%  Pemesanan

)

L] Bigals Rp150000  20-08-2022
1235 Broadcasting P =

Gambar 4. 29 Wireframe Riwayat Pembelian

Pada wireframe riwayat pembelian didasarkan pada scenario
mapping 5 table 4.10. Hal ini didasarkan pada desain yang tidak nyaman,
pencarian riwayat pembelian secara manual, dan informasi lengkap terkait
detail pembelian kurang lengkap sehingga peneliti menambahan fitur

invoice yang dapat di unduh pengguna.
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10. Profil
AHLAN WA SAHLAN, a con (2% i
MELINA CAESAR WAHYUNINGTYAS
o ]
A ,
Profil
Melina Caesar
Wahyuingtyas NAMA JENIS REKENING
Melina Caesar W BANK SVARIAH INDONESIA (BSI) W

.0 Progress Kelas.
&) ALAMAT EMAIL REKENING
o melinacaesarw2000@gmail.cor 4
Kelas Saya

NO. HANDPHONE PASSWORD BARU
afitiasi 1

KECAMATAN . KONFIRMAS| PASWORD
Riwayat Patrang
A~ Pemesanan -
erol SIMPAN

Gambar 4. 30 Wireframe Profil

Pada proses perancangan wireframe profil tidak banyak perubahan

hanya dari segi penataan Ul

Ul Guidelines
Membuat Ul guidelines diperuntukkan sebagai dokumentasi pedoman
pembuatan desain perancangan. Sehingga diharapkan dapat menghasilkan
berbagai elemen desain yang konsisten yang dapat mengoptimalkan kinerja
sistem terhadap pengguna. Pembuatan Ul guidelines juga berguna bagi
developer yang akan mengimplementasikan desain ke sistem yang akan
dibangun. Adapun Ul guidelines yang telah dibuat antara lain sebagai berikut :
1. Tools
Tools yang digunakan untuk membuat wireframe hingga prototype pada
penelitian ini yakni menggunakan Figma. Pada Figma dapat melakukan
manajemen guideline, dan menyediakan berbagai plugin open source yang
dapat membantu dalam proses pembuatan rancangan desain pada penelitian
ini. Plugin-plugin yang digunakan pada penelitian ini antara lain adalah

Typesales, Iconly2, Flaticon.
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Pemilihan warna pada penelitian ini disesuaikan dengan warna sebelumnya

sesuai dengan warna identitas tasqif.com. Dan ada beberapa warna tambaha

untuk mendukung perbaikan suatu tampilan untuk mencapai hasil Ul yang

dibutuhkan pengguna, mendukung aspek pewarnaan pada suatu tampilan.

Berikut adalah warna-warna yang digunakan dalam perancangan ulang

website tasqif.com.

Colors
#01ADFC
(Primary)
#005C86
(Secondary)

#FCAFO1
(Informati
on)

#ES82D30
(panger)

#FGFBFD #11D516
(Background) (Success)
#DDEOE] #000000
(Light) (Black)
#EFFOFO

(White)

Gambar 4. 31 Guideline Colors

Tabel 4. 11 Guideline Colors

Warna Kode Keterangan
Warna ini sebagai entitas logo
tasqif dan digunakan pada
#01ADFC A s P
pewarnaan button dan text
information.
Warna ini digunakan sebagai
#005C86 .
aksen pendukung tampilan UL
Warna ini merupakan warna
#F6F8FD
background.
#DDEOEO | Warna untuk aksen shape
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Warna ini digunakan untuk
#FFFFFF

N

pewarnaan form, aksen shape.

Warna ini digunakan sebagai
#FCAFO1 | peringatan pada icon maupun

informasi peringatan.

Warna ini digunakan pada
button, icon, form, bedge untuk

#E82D30 | menginformasikan aksi yang

gagal atau peringatan atas aksi

yang dilakukan.

Warna ini tedapat pada icon,

#11D516 badge yang memberikan aksi

atau informasi sukses.

Warna ini digunakan pada fext

#000000 dan beberapa icon pada

objek/latar yang terang.

3. Typography Text
Typography text adalah kumpulan koleksi huruf yang memiliki struktur dan
style yang digunakan sebagai visualisasi informasi yang disajikan sistem
kepada pengguna. Struktur yang berada pada #ypography ini memberikan
runtutan alur informasi dan juga memberikan nyawa emosi pada setiap
text/informasi yang disajikan baik dari segi jenis font, ukuran, line hight,

style, dll. Dalam penelitian ini, perancangan typography yang digunakan
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yakni font Poppins. Penggunaan font ini yang memiliki ciri khas simple,
minimalis dan modern yang mudah dan nyaman saat dibaca. Penyusunan
typography yang digunakan antara lain heading 1, heading 2, heading 3,
heading 4, dan heading 5.

Typography (Poppins)

Heading 1Bold Heading 2 Bold Heading 3 Bold Heading 4Beld Hoedinas e
Heading 1SemiBold Heading2SemiBold  Heading3Semiiold  Heading ¢semiold  Hesaings sl
Heading 1 Medium  Heading 2 Medium g o dredom  Hesasiedim
Heading 1Regular ~ Heading2Regular  Heading 3 Reguiar Headngatoguor - HeadngSReguir
Heading 1 Light Heading 2 Light Heading 3 Light Heading < ¥iglE Heading 5 ight

Gambar 4. 32 Guideline Typography

Heading 1 dipergunakan pada judul page dan judul konten-konten.
Tabel 4. 12 Typography Heading 1

Heading 1
Text Style Font Size Outline
Bold 32 Auto
SemiBold 32 Auto
Medium 32 Auto
Regular 32 Auto
Light 32 Auto

Heading 2 dipergunakan pada sub judul, dan judul sub konten yang

disajikan.

Tabel 4. 13 Typography Heading 2

Heading 2
Text Style Font Size Outline
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Bold 24 Auto
SemiBold 24 Auto
Medium 24 Auto
Regular 24 Auto
Light 24 Auto

Heading 3 dipergunakan pada penjelasan isi sub konten dan judul dari

konten yang berada di dalam page.

Tabel 4. 14 Typography Heading 3

Heading 3
Text Style Font Size Outline
Bold 20 Auto
SemiBold 20 Auto
Medium 20 Auto
Regular 20 Auto
Light 20 Auto

Heading 4 dipergunakan pada penjelasan isi sub sub konten dan judul

dari sub sub konten yang berada di dalam page.

Tabel 4. 15 Typography Heading 4

Heading 4
Text Style Font Size Outline
Bold 16 Auto
SemiBold 16 Auto
Medium 16 Auto
Regular 16 Auto
Light 16 Auto
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Heading 5 dipergunakan pada penjelasan isi sub sub konten yang

disajikan.
Tabel 4. 16 Typography Heading 5
Heading 5
Text Style Font Size Outline
Bold 14 Auto
SemiBold 14 Auto
Medium 14 Auto
Regular 14 Auto
Light 14 Auto
4. Icons

Icons yang digunakan pada penelitian ini yakni pada Iconly 2 —Essenstial

icons yang didapatkan pada figma community dan dapat digunakan secara

gratis. Selain itu juga terdapat icons lainnya yang digunakan sebagai

pendukung visualisasi suatu objek yakni menggunakan flaticon.com yang

dapat digunakan secara gratis. Berbagai ketersediaan icons pada plugin

yang ada tidak digunakan secara keseluruhan, hanya mengambil beberapa

icons yang dibutuhkan. Ukuran penggunakan icons disesuiakan dengan

kebutuhan desain yang dibuat. Berikut adalah icons yang digunakan dalam

peracangan desain pada penelitian ini.
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Gambar 4. 33 Guideline Icon

5. Text Forms

Text forms digunakan pembuatan elemen Ul yang berhubungan dengan
penyimpanan suatu data sehingga memerlukan proses input data. Form
yang digunakan default, disabled, error, focus, with icon-left dan with icon-
right. Penentuan ukuran dan s#yle disesuaikan agar mudah dibaca oleh

pengguna dengan baik dan dapat ditindaklanjuti. Berikut adalah text form

5

I

@)
-

()

T —-»

I

0 o e

-p *

yang digunakan dalam peracangan desain pada penelitian ini.

D » @ «

89
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Text forms
Input v
Input
Input (o]
Q Input
( Input v
\
‘_ Input J
g
| Input o
i‘f_:) Input
\' Input v
‘ Input
Input ©
\‘O Input

Gambar 4. 34 Guideline Text Forms

Gambar 4. 35 Guideline Text Forms

Text Forms

Large Medium Small

- Corner radius = - Corner radius = - Corner radius = 10px
10px 10px - Font style = Regular
- Font style = - Font style = - Width = 345px
Regular Regular - Height = 43px

- Width = 592px

- Height = 43px

- Padding top,
bottom = 11px

- Padding left, right
= 20px

- Width = 374px

- Height = 52px

- Padding top,
bottom = 11px

- Padding left, right
= 20px

- Padding top, bottom =
11px

- Padding left, right =
20px

- Outline Size = 1px

- Dropshadow blur = 4px
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- Outline Size = 1px | - Outline Size = 1px | - Dropshadow opacity =
- Dropshadow blur | - Dropshadow blur | 25px
= 4px = 4px
- Dropshadow - Dropshadow
opacity = 25px opacity = 25px
6. Bedges

Bedge digunakan sebagai pemberi informasi atau peringatan pada suatu
tampilan. Bedges dapat memberikan informasi tambahan singkat untuk
memberikan pengetahuan kepada pengguna. Berikut adalah bedges yang

digunakan pada penelitian ini.
( success )

BEDGE WARNING

Gambar 4. 36 Guideline bedges
Tabel 4. 17 Guideline Bedges

Bedges Guide

- Corner radius = 10px

- Font style = Medium

- Width = 131px

- Height = 28px

- Padding top, bottom = 3px
- Padding left, right = 24px
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- Outline Size = 1,5px

- Color = Secondary, Info, Successs

7. Buttons
Buttons merupakan tombol aksi yang digunakan untuk melakukan suatu
tindakan. Jenis buttons yang digunakan pada penelitian ini terdapat 2
macam, yakni default dan outline. Penggunaan buttons juga dilengkapi
dengan typography text yang telah disesuaikan. Berikut adalah butfons yang

digunakan dalam penelitian ini.

Buttons

Button

Button

Button

Gambar 4. 37 Guideline Buttons
Tabel 4. 18 Guideline Buttons

Buttons Guide

Large Buttons MediumButtons Small Buttons

- Corner radius = - Corner radius = - Corner radius = 25px

25px 25px - Font style = Bold

- Font style =Bold | - Font style = Bold - Width = 151px

- Width = 374px - Width = 294px - Height = 50px

- Height = 50px - Height = 50px - Padding top, bottom =

- Padding top, - Padding top, Tpx

bottom = 16px bottom = 7px - Padding left, right =
32px
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- Padding left, right
= 104px

- Outline Size =
1,5px

- Color =
Secondary,

light,line

- Padding left, right
=32px

- Outline Size =
1,5px

- Color = Secondary,

light,line

- Outline Size = 1,5px
- Color = Secondary,

light,line

. Navbar dan sidebar

Navbar adalah suatu tampolan yang berisikan kumpulan fitur-fitur navigasi

untuk mengakses suatu informasi. Pada desain ini navbar digunakan pada

landingpage utama pengguna. Sedangkan sidebar digunakan sebagai

elemen control menu pada sisi kanan jendela suatu aplikasi. Desain sidebar

pada penelitian ini digunakan pada dashboard dan juga pada akses kelas.

Y
ASQIF
o

Kelas v Tutorial Tentang Kami

Daftar

Gambar 4. 38Guideline Navbar

Tabel 4. 19 Guideline Navbar

Navbar guide

- Width = 1135px

- Height = 98px
-font style = Medium
- Button = Small

-Padding top,bottom =

Spx

-padding left,right = 10px

- Color butons = light, secondary
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Melina Caesar
Wahyuingtyas

@ Progress Kelas

Kelas Saya
®
Afiliasi
((::: Riwayat
“:& Pemesanan

O Profil
o

Gambar 4. 39 Guideline Sidebar

Tabel 4. 20 Guideline Sidebar

Sidebar guide

Dashboard

Kelas

-Padding top,bottom = 43px
-padding left,right = 33px

- Width = 337px

- Height = 745px

-font style = Bold

- Scroll width = 11px

- Color = White

- Dropshadow blur = 50

- Padding top,bottom = 17px
-padding left,right = 9px

- Width = 298px

- Height = 704px

-font style = Bold

- Icon Size = 45px

- Color = White

- Dropshadow blur = 50

d. High Fidelity User Interface

Pada tahap ini, membua rancangan desain melanjutkan fase penyempurnaan

wireframe. Memberikan visualisasi lebih nyata dan dapat mudah dipahami oleh

penggguna. Berikut adalah hasil Hi-Fi yang telah dirancang.



1.

Landingpage
@QIF Kelas ¥ Alur Belajar ¥ Tentang Tasqif Q m Daftar

@

AHLAN WA SAHLAN

Platform Pembelajaran Tsagofah Islam
dan skill Dakwah Kekinian

Platform Pembelajaran
Tsagofah dar
kill Dakwah Kekiniar

NOMOR#1
ot
Tutorial A ; TASQIF.COM |
LR |2
PILIHAN KELAS TERBARU

T 0) (25)

r— Ty

KELAS TSAQOFAH ISLAM DAN SKILLDAKWAH

isnis & Muamalah  Teagofah & Pengembangan Dirk

. iy
&“ =2 =3

Sejarah & Peradaban Keluarga & Parenting Al-Quran & Hadist Skill Dakwoh Kekinian

v s > preciesmsin o3 = DA (e >

Tanya Admin
Apakah Pemula bisa ikut belajar? ~ + Apa saja benefits dalam kelas ? ar

Apakah terdapat rekaman kelas ? + Apakah terdapat komunitas belajar ? 4

Masih ada yang bingung ?
silahkan hubungi Admin ya

[ wnramin
©] £1-) (CH (B

Kunjungi Media Sosiol Tasqjf & Ngaji Subuh

don dopatkan informasi terbaru dari kami | AHU-0010193 AH01.04 Tahun 2021

Gambar 4. 40 HiFi Landingpage

Rancangan landingpage didasarkan pada gambar wireframe 4.18

95

yang

mengacu untuk mensolusi masalah pengguna terkait tata letak kelas yang

tidak rapi, tidak adanya fitur pencarian untuk mencari kelas secara cepat

dan tidak adanya profil dari tasqif. Sehingga peneliti merancangang solusi

dari permasalahan tersebut yang kemudian ditambahkan fitur alur belajar

guna memudahkan pengguna mengawali pembelajaran dari ilmu yang

dibutuhkan terlebih dahulu, terdapat pertanyaan yang sering ditanyakan
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pengguna untuk memudahhkan mendapat informasi da terdapat rating kelas
untuk menarik penggguna membeli dan mengikutinya.

2. Login

i TASQIF

o

10 Pasewor

Buat Akun Baru

Gambar 4. 41 HiFi Login

,;;tA
[ TasalF
gv

Gambar 4. 42 HiFi Daftar

Pada fitur login dan daftar di susun berdasaran gambar wirerframe 4.19
dan 4.20. Tampilan ini menyajikan desain yang sederhana dan mudah

dipahami.
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3. Penawaran kelas

4.

C ¢ & DASHBOARD
KATALOG KELAS

#Tasgil menyediakan kelas-kelas tematik
untuk para pembelajar Islam

PILIHAN KELAS TERBARU

10) (25)

KELAS TSAQOFAH ISLAM DAN SKILL DAKWAH

&
v

Gambar 4. 43 HiFi Penawaran Kelas

Pada penawaran kelas dirancang sesuai dengan gambar wireframe 4.21,
peneliti merancang berdasarkan solusi permasalahan terkait penataan yang
tidak rapih dan juga tidak adanya fitur pencarian cepat. Sehingga peneliti
merancang desain pengumpulan kelas berdasarkan topik khusus sehingga
dapat lebih rapih dan spesifikasi yang jelas.

Alur Belajar

ALUR BELAJAR
#Tasqil menyodiakan alur belojar untuk meudshkan
Anda belajar Islam secara komorahensit

PILIHAN KELAS TERBARU

) (25) ®

e obrargt T

ALUR BELAJAR
1
&2 v
rao Y
=5 =
b | oy
Sirah Pornikahan & Parsnting

Gambar 4. 44 HiFi Alur Kelas
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Pada alur belajar dirancang berdasarkan wireframe 4.22, guna
membantu dan menyolusi permasalahan pengguna terkait pencarian topik
atau proses pembelajaran yang memudahkan bagi pemula. Penliti
membangun dengan mempertimbangkan kelas yang cocok untuk pemula
dan tingkat lanjutan berdasarkan kelas arahan dari owner tasqif.

Pembelian Kelas

TaSalr € DASHBOARD

KELAS SKILLDAKWAH
CAPCUT PC Untuk Pemula
Pelaksanaan Kelas 9 Juni 2023 - 18 Juni 2023
Rekaman : Selamanya

GABUNG KELAS

1-6 Juni 2023 7 Juni 2023 - dst

FASILITAS KELAS
DESIGN AND DIGITAL BROADCASTING

i —
» =
10x
<<<<< I vt
an o vor
v Wikl el oo
PEMENTOR DAN REVIEW
Review kelas Design and Digital Broadeasting
G (9> 9EIEGED
| Fulan J Fulanah
" s
sermantaat
Atma Budi Wirawan don tutoriclnya mudah dan tutoricinya mudah
Designer Grafis & Digital Broodcaster dipelajort, dipelajar, Knalr

BIODATA MENTOR

Hariini dengan deranya arus informasi tok dipungiiri
Konten sampah samakin banyak dan meresankan |

oansaatini ANDA Konten Kreator Muslim

diterima audience.

Tunggu apalogi? Segera daftarkan dirl anda dan

Digital

Gambar 4. 45 Detail Kelas
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‘ TASQIF €~ DASHBOARD

PEMESANAN KELAS

DETAIL PESANAN ANDA
PRODUK SUBTOTAL
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PEMBAYARAN Metode Pembayaran
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mengakses halaman l Input }
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pembelian kelas. Atamat Emall

c N _SN Rp 48.440
Input

Silahkan isi data dengan benar dan J

harap untuk diingat untuk Password BUAT PESANAN

memudahkan nantinya.
[ Input o J

Gambar 4. 46 Pembelian Kelas

Pada pembelian kelas dirancang berdasarkkan wireframe

6. Dashboard

Q Qi AHLAN WA SAHIAN, [Q car (3 keluar

MELINA CAESAR WAHYUNINGTYAS

\ = Kelas anda yang akan segera berlangsung
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Wahyuingtyas

@ Progress Kelas
i

@
w Afitiasi

CAPCUT PC Untuk Pemula
Ahad, 7 Januari 2022
15.30-17.15 WIB

o=] 70
$Sp| Riwayat

S Pemesanan

O oo afo

Gambar 4. 47 HiFi Dashboard

Perancangan pada Dashboard didasarkan pada wireframe 4.23,
permasalahan pengguna pada desain dashboard sebelumnya hanya didapati
berupa gambar dan membuat pengguna bingung, dan informasi terkait

keberlangsungan dan selesainya kelas yang tidak didapati pengguna.
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Sehingga peneliti membuat dashboard awal berisikan tentang kelas yang

akan berlangsung dengan realtime dan progress kelas-kelas yang masih

berlangsung.

7. Kelas saya

TASQIF AHLAN WA SAHLAN,
MELINA CAESAR WAHYUNINGTYAS

=, Kelas Saya

Melina Caesar
Wahyuingtyas
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Kelas Saya
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Kelas Skill Dakwah
10X Pertemuan

/' Akses selamanya

Pernikahan Nubuwwah

Kelas Keluarga & Parenting
8X Pertemuan

+/ Akses Selamanya

Gambar 4. 48 HiFi Kelas saya
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Gambar 4. 49 HiFi Kurikulum Kelas Saya

Pada kelas saya dirancang oleh peneliti sesuai dengan wireframe 4.24,

dengan memperhatikan permasalahan pengguna terkait ketidakefisienan

akses kelas yang memiliki alur panjang. Sehingga peneliti membuat flow

akses kelas yang ssederhana dan mudah dipahami.



8. Afiliasi
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Gambar 4. 50 HiFi Afiliasi

Pada afiliasi didasarkan pada wireframe 4.235, peneliti merancang desain

dengan memperhatikan flow yang mudah dan sederhana.

9. Riwayat Pembelian
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Gambar 4. 51 HiFi Riwayat pembelian

Pada riwayat pembelian berdasaran wireframe 4.26, peneliti meberikan

informasi yang singkat dan jelas disertai dengan tambahan invoice terkait

detail pembelian yang dapat diunduh.
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10. Profil
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Gambar 4. 52 HiFi Profil
Pada HiFi profil didasarkan pada wirerframe 4.27, disajikan data
informasi sederhana terkait data yang telah diinputkan dapat diubah oleh

pengguna dengan mudah.

4.5 Fase Prototype (Prototype Phase)

Pada fase prototype yakni penyusunan flow pada high fidelity user interface
menggunakan tools Figma yang dapat melakukan penyusunan prototype dengan baik.
Prototype yang dibangun harus dipastikan dapat berjalan dan digunakan dengan baik
agar dapat mudah dipahami oleh pengguna. Dan jika sudah dapat dipastikan prototype

dapat berjalan dengan baik secara keseluruhan maka dapat dilanjutkan ke tahap

selanjutnya yakni pengujian kepada pengguna.
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Gambar 4. 53 Prototype

4.6 Fase Pengujian (7Testing)

Pengujian dilakukan berdasarkan penilaian pengguna terhadap prototype
yang telah dibuat. Proses pengujian dilakukan dengan memberikan kepada
pengguna untuk menggunakan/moncoba tools yang ada pada prototype.
Penilaian dari pengujian, responden disajikan kusioner yang berisikan metode
usability testing yakni user experience qustionneire (UEQ). Penggunaan UEQ
ditinjau dari enam skala penilaian yaitu attractive, perspiculity, efficiency,
dependability, stimulation, dan novelty*’. Pada UEQ terdapat 26 pertanyaan
mencakup 6 skala penilaian tersebut. Adapun detail terkait skala UEQ sebagai

berikut :

1. Attractiveness (Daya Tarik)
Kesan dan presepsi penggguna pada suatu produk seperti menyukai atau

tidak menyukai produk tersebut.

2. Persipicuity (Kejelasan)

42 Schrepp at al, 2019.
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Seberapa mudah saat pengguna menggunakan fitur-fitur yang ada dalam

produk tersebut.

Efficiency (Efisiensi)

Kecepatan, ketepatan dan kemudahan produk saat di gunakan oleh pengguna.

Dependability (Ketepatan)
Interaksi pengendalian produk oleh pengguna dapat di lakukan dengan

mudah atau sulit.

Stimulation (Stimulasi)
Apakah produk yang ditawarkan itu menarik dan memotivasi pengguna

untuk menggunakan produk tersebut.

. Novelty (Kebaruan)
Kreatifitas dan inovasi pada produk dan penggunaan produk ini apakah

dapat menarik minat pengguna ?
Dan berikut ini adalah tabel kusioner User Experience Qustionneire (UEQ) :

Tabel 4. 21 User Experience Qustionneire (UEQ)

No | Atribut 1 2 13 (4 |5 |6 |7 | Atribut

1 Menyusahkan |[O |[O [O |O [ O | O | O | Menyenangkan

2 Tak dapat O |[O|O |0 |0 |O |O | Dapatdipahami
3 Kreatif O |[O]JO|O |0 |0 |O | Monoton
4 | Mudah O |O|O [0 |O |0 |O | Sulitdipelajari

5 Bermanfaat O |O]|O]O |0 |O O |Kurang

6 Membosankan |O | O [O | O | O | O | O | Mengasyikan
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Tidak menarik

Menarik

Tidak dapat

Dapat diprediksi

Cepat

Lambat

10

Berdaya cipta

Konvensional

11

Menghalangi

Mendukung

12

Baik

Buruk

13

Rumit

Sederhana

14

Tidak disukai

Menggembirakan

15

Lazim

Terdepan

16

Tidak nyaman

Nyaman

17

Aman

Tidak aman

18

Memotivasi

Tidak

19

Memenui

ekspetasi

Tidak memenuhi

ekspetasi

20

Tidak fesien

Efesien

21

Jelas

Membingungkan

22

Tidak praktis

Praktis

23

Terorganisasi

Berantakan

24

Atraktif

Tidak atraktif
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25 | Ramah O O|O [0 |0 |0 | 0O | Tidak ramah

26 | Konservatif O OO0 |0 |0 |0 |O |Inovatif

Setelah melakukan pengujian prototype kepada 15 responden pengguna
website tasqif dan mengisi penilian kusioner, dilanjutkan dengan pengujian hasil
terhadap penilaian dan kepuasan pengguna menggunakan data analysis tools
menggunakan exce/ yang didapatan dari website ueq-online.org. Berikut hasil

penjabaran perhitungan pengujian.



Tabel 4. 22 Data set kusioner
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Tabel 4. 23 Data transformed

Items

26
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516/7/8 9

2122|122
3 1212(2]2
3 13/3|3|3

3 1212|2

3131232
212(1212] 2
3 13|3|3]2

1

2122|133

3 1212(3]2

3 1213[2]2

4

2
3
3
3

2

-2
3

1

3

21212121

212
3

3

3

2
2
2
3

213

3
2
3
2
2
2
1
2
3
2

2

2
3
2
3

2

3
2
3
3

2
3
2

1

1

2
3

312

3

2|2
3
2

3

2|2

3
2
2

108



Tabel 4. 24 Scale Means Per Person

Scale Means Per Person

Attractiveness Perspiculity Efficiency Dependability Stimulation Novelty
1.17 1.50 2.00 2.00 1.50 2.00
2.17 2.75 2.25 2.25 1.75 0.75
2.00 2.25 2.00 2.00 2.25 2.00
3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00
2.33 1.50 0.75 2.00 2.25 1.00
2.50 2.50 2.25 2.75 2.75 2.75
2.00 1.00 2.00 1.25 0.75 0.75
3.00 3.00 2.75 3.00 3.00 3.00
2.17 1.75 1.50 2.00 1.75 1.75
2.00 3.00 3.00 2.50 1.75 0.75
2.50 2.75 2.75 2.00 2.00 1.50
2.17 1.00 1.75 2.25 1.50 0.75
2.50 2.75 2.50 2.75 2.25 2.50
2.17 2.50 2 B 2.25 223 1 2.25
2.00 2.50 2.50 2.25 2.75 2.25
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A.) Data Set
Data set merupakan data yang diperoleh dari penilaian murni yang diberikan
oleh responden ketika mengisi kusioner. Pada tabel 4.21 dan 4.22 merupakan
isi kusioner dengan skala likert 1-7 deengan 26 pertanyaan dengan susunan
yang sesuai dengan metode ada UEQ. Jumlah responden yang mengisi kusioner
sebanyak 15 persona.

B.) Data Transformed
Semua item pertanyaan UEQ yang telah diisi oleh responden, selanjutnya akan
skala likert 1-7 akan di transformasikan menjadi -3 (setuju sepenuhnya dengan
pernyataan negatif) sampai 3 (setuju sepenuhnya dengan pernyataan positif).
Data transformed merupakan penyeimbang penilaian skala likert dengan
mengubah menjadi -3 sampai 3. Setelah didapati hasil transformasi data secara
keseluruhan, juga akan didapati hasil lain berupa scale means per person
(penilaian rata-rata terhadap masing-masing responden dari skala penilaian
yang ada). Adapun tabel data transformed pada tabel 4.23 dan tabel data scale
means per person pada tabel. 4.24.

C.) Skala UEQ (Rata-rata dan Varian)
Skala UEQ merupakan nilai yang didapatkan dari rata-rata keseluruhan masing-
masing skala penilaian. Nilai skala UEQ terdiri dari 5 golongan yakni,
excellent, good, above average, bellow average, bad. Hasil nilai ini dapat
dilihat pada tabel klasifikasi benchmark yang didapatkan. Adapun nilai skala
UEQ dapat dilihat pada tabel 4.26.

D.) Benchmark
Dari hasil skala UEQ maka pada perhitungan data analysis UEQ didapatkan
hasil benchmark sebagai hasil penilaian akhir dari setiap skala. Hasil
benchmark didapatkan dari hasil pengklasifikasian kategori yang nanti dapat
ditindaklanjuti sesuai dengan hasil klasifikasi yang sudah didapatkan. Hasil
klasifikasi benchmark dapat dilihat pada tabel 4.25.



Tabel 4. 25 Klasifikasi Benchmark

Categor | Attractivene | Efficienc | Perspicui | Dependabili | Stimulatio | Novelt
y SS y ty ty n Y
Excelle | >1,75 >1,78 >1,9 > 1,65 > 1,55 >14
nt
Good 1,52 <|(>2147<|> 1,56 <| =>148< |> 1,31 <|=0,71
1,75 1,78 1,9 1,65 1,55 < 1,05
Above (> 1,52 <|>2147<|> 1,08 <| =>=1,14< |> 0,99 <|=>0,71
Average | 1,75 1,78 1,56 1,48 1,31 <1,05
Bellow |>0,7<1,17 |2147<|< 0,64 <| >0,78< |>= 0,5 <|>0,3<
Average 1,78 1,08 1,14 0,99 0,71
Bad <0,7 <0,54 <0,64 <0,78 <0,5 <0,3
Tabel 4. 26 Skala UEQ
Scales UEQ
Scales Mean
Attractiveness 2.244
Perspiculity 2.250
Efficiency 2.233
Dependability 2.283
Stimulation 2.100
Novelty 1.800
Tabel 4. 27 Hasil Komparasi Penilaian Benchmark
Scales Mean Comparison to
Benchmark
Attractiveness 2.24 Excellent
Perspiculity 2.25 Excellent
Efficiency 2.23 Excellent
Dependability 2.28 Excellent
Stimulation 2.10 Excellent
Novelty 1.80 Excellent
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Gambar 4. 54 Diagram hasil komparasi Benchmark



BAB 5. KESIMPULAN

Pada bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari penulis berdasarkan hasil

penelitian yang telah dilakukan. Penjabaran yang dijabarkan dapat dijadikan acuan

untuk penelitian selanjutnya dengan topik atau studi kasus yang sama.

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pada penelitian yang telah dilakukan, terdaapt beberapa

kesimpulan sebagai berikut :

1.

Penelitian yang telah dilakukan menggunakan metode design thinking pada studi
kasus website tasqif dapat membantu dalam menggali berbagai kebutuhan
pengguna dan dapat mensolusi masalah yang ditemukan. Pada fase empathize
dengan penggalian in depth interview kepada 15 responden dari usia GEN-X,
GEN-Y dan GEN-Z, didapatkan beberapa permasalahan yakni UX akses kelas
yang berbelit, tidak adanya profil tasqif dan pementor yang mengisi kelas, warna
dan tata letak yang meyulitkan pengguna. Kemudian dilanjutkan pada
pendalaman pencarian masalah pada fase how might we, didapati masalah-
masalah baru antara lain pengguna masih bingung mencari kelas yang cocok
sebagai pemula, tidak ada tempat pemberian saran masukan serta rating kelas,
dan UX afiliasi yang lebih sederhana. Sehingga peneliti membangun solusi
perancangan ulang website tasqif dengan beberapa perubahan seperti tata letak,
warna, penambahan fitur tentang profil tasqif, alur belajar, FAQ, profil pementor,
saran dan rating, serta dapat mengunduh invoice pembelian kelas. Selain itu juga
terdapat penambahan solusi desain dari sisi user experience dalam penelitian ini
antara lain, alur search, alur belajar, alur pencarian kelas, pembelian kelas, akses
kelas, afiliasi dan progres kelas.

Hasil desain ulang website tasqif.com telah dilakukannya pengujian usability

testing mengggunakan metode User Experience Qustionneire (UEQ). Metode
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pengujian dilakuan guna mengukur beberapa aspek yakni, attractive,
perspiculity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty. Berikut adalah
hasil pengujian prototype website taqif.com kepada 15 responden dari GEN-X,
GEN-Y dan GEN-Z. Berdasarkan hasil pengujian proftotype metode UEQ
didapatkan hasil aspek attractiveness dengan nilai rata-rata 2,24 dengan hasil
tolak ukur tergolong excellent, perspicuity dengan nilai rata-rata 2,25 dengan
hasil tolak ukur tergolong excellent, efficiency dengan nilai rata-rata 2,23 dengan
hasil tolak ukur tergolong excellent, dependability dengan nilai rata-rata 2,28
dengan hasil tolak ukur tergolong excellent, stimulation dengan nilai rata-rata
2,10 dengan hasil tolak ukur tergolong excellent, dan novelty dengan nilai rata-
rata 1,8 dengan hasil tolak ukur tergolong excellent. Hasil tersebut menunjukkan
UI/UX yang telah dirancang sudah memenuhi kebutuhan dan sesuai dengan apa

yang diharapkan pengguna.

5.2 Saran

Adapun saran yang dapat dilakukan pada penelitian selanjutnya yakni, rancangan
UI/UX yang telah dibuat masih dapat dikembangkan lagi pada tahap development atau
membangun rancangan sistem. Saran ini diberikan karena rancangan UI/UX yang
dibuat telah memenuhi kebutuhan dan sesuai dengan apa yang dihrapkan oleh
penggguna ditinjau dari hasil skala penilaian yang didapatkan. Dengan adanya
penelitian terhadap implementasi rancangan UI/UX diharapkan dapat diperoleh
korelasi atau keberlanjutan penelitian yang berkesinambungan sehingga dapat

diketahui penilaian kepuasan pengguna secara menyeluruh.
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Lampiran 1 Data penggalian data

Pra penelitian permasalahan website tasgif.com
Sejumlah 127 responden yang menyatakan adanya masalah

m UX kelas sulit dipshami = Ultidak nyaman

Tidak Familiar

u Lambat

Tidak konsisten

Lampiran 2 Diagram permasalahan pengguna tasqif.com




W male M female

famale
13.389 Pengguna (47,6%)

T 47.6%

Lampiran 3 Diagram Jumlah pengguna tasqif.com

Jumlah pengguna laki-laki = 13.389
Jumlah pengguna perempuan = 14.740

Hasil Wawancara (In depth interview)

Pada tahapan ini dilakukan wawancara secara mendalam kepada sejumlah 15
penguna website tasqif dari Gen-x, Gen-Y, dan Gen-Z. Setiap responden akan
diberikan pertanyaan dan dilakukan penggalihan terhadap hipotesis yang
didapatkan pada wawancara sebelumnya. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
akar persoalan atau permasalahan sehingga dapat ditindaklanjuti dengan
berbagai solusi yang ada untuk melakukan rancangan ulang user interface
media pembelajaran. Wawancara yanag dilakukan ini juga merupakan tahapan
pada metode design thinking pada fase empati.

Latar Belakang Wawancara

Wawancara yang dilakukan pada tahapan ini melibatkan 15 penguna website
tasqif dari Gen-x, Gen-Y, dan Gen-Z yang sudah dipilih menjadi user persona
pada penelitiian. Pada tahapan ini wawancara dilakukan secara mendalam pada
masing-masing user persona terhadap hipotesis yang sudah dibuat oleh peneliti.

Tujuan Wawancara



Wawancara ini bertujuan untuk menggali informasi secara mendalam terkait
penyebab, alur, serta permasalahan atau keluhan yang dialami pengguna dalam
penggunaan website tasqif.com.

Topik Wawancara

Topik wawancara membahas tentang kesesuaian hipotesis yang sudah di buat
oleh peneliti dan menelaah lebih dalam inti permasalahan yang menyebabkan
timbulnya hipotesis

Waktu dan Tempat Wawancara

Wawancara dilakukan di secara offline di Jember dan online. Waktu
pelaksanaan wawancara adalah sejak 17 Februari 2023 — 28 Februari.
Transkrip Wawancara

1. Aisyah Q.K. (25 Tahun, Jember), bertempat wawancara di kediaman
responden di Jember. Skrip A = Aisyah dan M = Melina.

M : Assalamualaikum mbak, Perkenalkan saya Melina Caesar Wahyuningtyas
mahasiswi Teknologi Informasi Universitas Jember. Sebelumnya saya
sampaikan terima kasih telah berenan meluangkan waktunya untuk hadir hari
ini. Disini saya bermasud untuk melakukan wawancara skripsi saya seputar
website tasqif.com. Baik Saya mulai ya mbak.

: Waalaikumussalam baik mbak silahkan.

: Apakah mbak Aisyah menggunakan website tasqif ?

: Iya Pernah

: Tujuan pakai tasqif apa mbak ?

: Untuk mencari ilmu

: Pernah pakai fitur apa di tasqif.com ?

: Yang pertama akses kelas dan affiliate

£ »>» 2 » 2 >» 2>

: Apa ada kesulitan atau yang membuat tidak nyaman saat mengakses
website tasqif ?
A : Ada beberapa informasi yang gak lengkap sehingga tidak jelas seperti

tentang informasi taqif itu sendiri, kemudian milih kelasnya banyak dan



manual, juga sempet bingung dengan fitur affiliate karena tidak ada
prosedurnya.

M : Biasanya langkah-langkah mbak Aisyah untuk mengakses website tasqif
gimana ?

A : Pertama buka website, terus login, terus masuk ke fitur-fitur yang
diinginkan seperti ke akses kelas, affiliate, dan lain-lain.

M : Apa dorongan internal dan eksternal mbak Aisyah untuk belajar di kelas
online ?

A : Kalau secara internal saya merasa butuh ilmu apalagi di usia 20-an, butuh
ilmu seperti manajemen keuangan, permasalahan hidup dan juga pernikahan,
rumah tangga itu, dan apalagi bagi seorang Muslim menuntut ilmu itu adalah
suatu kewajiban karena gak akan mungkin dapat menyelesaikan permasalahan
tanpa ilmu itu, sehingga saya sering mencari kajian-kajian ilmu bai offline
maupun online, kalua online cari di kelas-kelas online. Kalau secara eksternal
lingkungan saya mempengaruhi ketriger untuk mencari ilmu, dan di sosmed
banya iklan-iklan kelas online yang bertebaran di social media sehingga saya
ingin mengikutinya.

M : Untuk ikut kelas online, apa yang biasanya mbak Aisyah lakukan ?

A : Biasanya searching di google dulu, cari mana yang pas dan sesuai
kebutuhanku terus ikutan.

M : Apa yang mbak Aisyah harapan ketika setelah mengikuti kelas online
tersebut ?

A : Pengen dapet ilmu dari kelas online itu yang harapannya bisa jadi bekal
untuk menyelesaikan permasalahan hidup dan masyarakat serta dapat
disebarluaskan, dan aku juga nyari kelas-kelas online yang sekiranya bisa
diputar terus (lifetime) sehingga nanti bisa diputar lagi. Dan juga enaknya bisa
dapet terkoneksi dengan orang-orang yang banyak dan bertemu dengan mentor-

mentor yang dapat insight dari orang-orang keren disana.



M : Apa yang dilakukan mbak Aisyah untuk mendapatkan keinginan itu
kembali dikemudian hari ?
A : Yang jelas ada waktu yang dikorbanan, tenaga dan juga dana. Karena

memang hari ini untuk dapet ilmu yang detail biasanya berbayar juga.
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Tentang Tasqif

Tasqif.com berdirl dikembangkan oleh Yayasan Indonesia Ngaji Subuh dan rilis pertarma kall
pada 11 Februari 2021, Website ini digunkan untuk membantu Anda dalam mempelajari Tsagofah
Islam dan Skill Dakwah kekinian. Terdapat berbagai penawaran kelas tematik yang dapat Anda
ikuti dan sangat mudah dipahami Anda sebagai pemula.

Terdapat pembelajoran Al-Qur'an, daurch kitab, figih muamalah dan bisnis, figih siyasi, figih
hukum syara’, kelas pernikahan dan parenting, sejarah dan peradaban, skill dakwah serta
masih banyak yang lainnya. Hingga tanggal 28 Jumadil Akhir 1443H telah ada 5000+++
pengguna yang telah mengikutl pembelajaran dalam tasqif.

Tunggu apalagi segera ikuti kelas Tasqgif sekarang 11! Platform Pembelajaran Tsaqofah dan Skill
Dakwah Kekinian Nomor #1.

Kunjungl Mecia Sosial Tersqif & Ngall Subun
dan dopotkan infermasi terboru dar kami |
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BIODATA PEMENTOR

Follow Disini !

Atma Budi Wirawan
Designer Grafis & Digital Broadcaster
Pric kelahiran Pontianak, 18 November 1984. Sejak tahun 2004 berprofesi sebagai desainer grofis di
sebuah perusahaan advertising multinasional di Jakarta.Pada awal 2007 kembali ke kota kelahirannya,
menjadi desainer freelancer dan mulai mengajar di Cyberversity, sebuah lembaga pendidikan dan

training center milik Pontianak Post (Jawa Post Grcup), dan terus merr il p di g
idan L ga baik Perr maupun NGO, salah satunya FLEGT (Forest Law Enforcement,
Governance and Trade) dan Di: i Provinsi 1 BaratMenjadi Associate Trainer

di beberapa BUMN seperti IPC Learning & Consulting - PT. PMLU (Pendidikan Maritim dan Logistik indonesia),
PELNI dan AngkasaPura hingga 2020.

Dan sekarang fokus pada divisi kreatif Channel Dakwah Ngaji Shubuh TV & TASQIF Pesantren Digital.
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d. Prototype (bit.ly/designtasqif)

Ereaku
Lampiran 13 Barcode protoype
e. Kusioner (bit.ly/UEQTasqif)
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