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ABSTRAK

FITRI NUR AINI 1903992 DESAIN USER INTERFACE USER
EXPERIENCE PADA PLATFORM PEMBELAJARAN ONLINE SENI
RUPA DAN DESAIN

Perkembangan teknologi di dunia semakin pesat selaras dengan penggunaan
jaringan internet yang terus meningkat khususnya untuk menemukan informasi,
ide-ide baru serta inspirasi. Rutinitas kehidupan juga sebagian besar mengalami
digitalisasi termasuk dalam bidang pendidikan. Pendidikan dalam teknologi yang
disebut e-learning semakin dibutuhkan hingga banyak bermunculan platform-
platform digital dalam bidang pendidikan. Penelitian ini merancang user interface
user experience pada platform pembelajaran online seni rupa dan desain untuk
memfasilitasi pembelajaran kreatif bagi siswa dan mentor dalam belajar dan
mengajarkan keilmuannya. Rancangan ini bertujuan untuk memberikan solusi
terhadap kurangnya pembelajaran kreativitas yang diberikan guru karena
terbatasnya waktu dalam memberikan pengajaran mendalam kepada siswa.
Metode yang digunakan dalam penciptaan ini adalah metode design thinking yang
memberikan proses kerja yang sistematis dan inovatif berdasarkan kebutuhan
pengguna dengan melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test.
Hasil penelitian menciptakan desain Ul (User Interface) untuk platform “Ajar
Visual” dengan tiga fitur utama yaitu e-learning, portfolio, dan workshop.
Rancangan desain Ul menerapkan design system untuk menciptakan desain yang
konsisten dan memiliki micro animation yang dapat memberikan pengalaman
yang berkesan bagi pengguna. Nilai kegunaan desain Ul berdasarkan hasil lima
aspek usability testing mencapai rata-rata 95,84 yang mendefinisikan bahwa
rancangan antarmuka pengguna pada platform Ajar Visual telah berhasil
memberikan pengalaman yang positif dan memuaskan bagi pengguna.

Kata kunci: User Interface, User Experience, Design Thinking, E-Learning,
Platform.



ABSTRACT

FITRI NUR AINI 1903992 USER INTERFACE USER EXPERIENCE
DESIGN ON ART AND DESIGN ONLINE LEARNING PLATFORM

The development of technology in the world is increasingly rapid in line with the
use of the internet network that continues to increase, especially to find
information, new ideas and inspiration. Life routines are also mostly digitalized,
including in the field of education. Education in technology called e-learning is
increasingly needed until many digital platforms have sprung up in the field of
education. This research designs user interface user experience on art and
design online learning platforms to facilitate creative learning for students and
mentors in learning and teaching their knowledge. This design aims to provide a
solution to the lack of creativity learning provided by teachers due to limited time
in providing in-depth teaching to students. The method used in this creation is a
design thinking method that provides a systematic and innovative work process
based on user needs by going through empathize, define, ideate, prototype, and
test stages. The results of the study created a Ul (User Interface) design for the
"Visual Teaching™ platform with three main features, namely e-learning,
portfolio, and workshop. Ul design design applies a design system to create a
consistent design and has micro animation that can provide a memorable
experience for users. The usability score of Ul design based on the results of five
aspects of usability testing reached an average of 95.84 which defines that the
user interface design on the Visual Teaching platform has succeeded in providing
a positive and satisfying experience for users.

Keywords: User Interface, User Experience, Design Thinking, E-Learning,
Platform.
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Pengurutan halaman yang saling terhubung dan memiliki

konten yang serupa

Program atau wadah digital yang banyak dipakai

manusia untuk berbagai keperluan

Model yang mula — mula (gambaran awal) untuk sebuah

produk yang tengah dikembangkan

Kolom atau area yang berada di kanan atau kirim konten

utama sebagai navigasi ke halaman lain
Rencana lakon sandiwara yang tertulis secara terperinci

Perangkat lunak, program atau aplikasi yang diisikan ke

dalam memori internal komputer
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pasar dan produknya
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Orang yang menggunakan produk
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Rangkaian tugas atau alur yang dilakukan pengguna dari
awal hingga akhir untuk dapat menggunakan fitur dan

mencapai tujuannya

Tampilan  visual  antarmuka  pengguna  yang

menghubungkan sistem dengan pengguna.

Penggambaran karakter target pengguna terhadap produk

yang akan ditawarkan
Dapat dilihat dengan indra penglihatan (mata)

Kerangka sederhana untuk merencanakan garis besar

desain sebuah aplikasi atau website
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