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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 UI (User Interface) untuk platform “Ajar 

Visual” dengan tiga fitur utama yaitu e-learning, portfolio, dan workshop. 

Rancangan desain UI menerapkan design system untuk menciptakan desain yang 

konsisten dan memiliki micro animation yang dapat memberikan pengalaman 

yang berkesan bagi pengguna. Nilai kegunaan desain UI 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. 
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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 UI (User Interface) design for the 

"Visual Teaching" platform with three main features, namely e-learning, 

portfolio, and workshop. UI  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 UI 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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DAFTAR ISTILAH 

 

Brand : Merek atau tanda yang dikenakan oleh pengusaha 

(pabrik, produsen, dan sebagainya) pada barang uang 

dihasilkan sebagai tanda pengenal 

Button : Tombol atau alat pada mesin dan sebagainya, yang gerak 

tekan atau gerak tariknya dapat menjalankan, 

menghentikan, atau mengubah gerak pada mesin 

Crazy Eight : Metode brainstorming atau mengeluarkan ide-ide yang 

terlintas dengan membuat sketsa cepat untuk delapan ide 

berbeda dalam delapan menit 

Design System : Kumpulan komponen yang digunakan secara berulang 

untuk menjaga standar kualitas dan konsistensi dari 

desain 

Design Thinking : Proses pemecahan masalah yang kreatif dan didasarkan 

pada kebutuhan manusia 

E-Learning : Pembelajaran yang menerapkan teknologi agar dapat di 

akses di mana saja 

Fitur : Fungsi, kemampuan, atau desain khusus dari perangkat 

keras atau perangkat lunak  

Ikon : Gambar atau simbol kecil pada layar komputer yang 

melambangkan sesuatu (program, peranti, dan 

sebagainya) yang diaktifkan dengan cara di klik 

Implementasi : Pengembangan versi kerja sistem dari desain yang 

diberikan 

Komponen : Bagian dari keseluruhan unsur; bagian dari rangkaian 
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Layout : Pengaturan, penempatan, dan penataan unsur grafika 

pada halaman atau seluruh barang cetakan supaya yang 

disajikan terlihat menarik dan mudah dibaca 

Mobile App : Perangkat lunak yang dikembangkan dengan program 

komputer untuk dapat berjalan pada perangkat ponsel 

Navigation : Pengetahuan (tentang posisi, jarak, dan sebagainya) 

untuk menjalankan sesuatu dari suatu tempat ke tempat 

lain 

Pagination : Pengurutan halaman yang saling terhubung dan memiliki 

konten yang serupa 

Platform :  Program atau wadah digital yang banyak dipakai 

manusia untuk berbagai keperluan  

Prototype : Model yang mula – mula (gambaran awal) untuk sebuah 

produk yang tengah dikembangkan 

Sidebar : Kolom atau area yang berada di kanan atau kirim konten 

utama sebagai navigasi ke halaman lain 

Skenario : Rencana lakon sandiwara yang tertulis secara terperinci 

Software : Perangkat lunak, program atau aplikasi yang diisikan ke 

dalam memori internal komputer 

Start-Up : Perusahaan rintisan yang masih berada pada fase 

pengembangan atau penelitian untuk mengembangkan 

pasar dan produknya 

Usability : Nilai kegunaan dari suatu produk 

User : Orang yang menggunakan produk 

User Experience : Pengalaman pengguna ketika menggunakan sebuah 

produk 
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User Flow : Rangkaian tugas atau alur yang dilakukan pengguna dari 

awal hingga akhir untuk dapat menggunakan fitur dan 

mencapai tujuannya 

User Interface : Tampilan visual antarmuka pengguna yang 

menghubungkan sistem dengan pengguna. 

User Persona : Penggambaran karakter target pengguna terhadap produk 

yang akan ditawarkan 

Visual : Dapat dilihat dengan indra penglihatan (mata) 

Wireframe : Kerangka sederhana untuk merencanakan garis besar 

desain sebuah aplikasi atau website 

 

 


