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ABSTRACT 

The purpose of writing this article is to analyze user experience and usability 

assessments carried out by students of the Textile and Fashion Craft study program, 

University of Muhammadiyah Bandung (KTF-UMB). Assessment material regarding 

learning media for the Fun Batik Sewing Application (Jatik Asik). The discussion in this 

research is about User Experience (UX). User experience or user experience (UX) is a 

subjective impression that is not limited to the time span during which a person interacts 

with a product. with user needs. User experience is a service evaluation dimension that 

focuses on the human perception of a system. During the process of interacting with the 

system, it is possible to understand the user's consciousness, emotions and physiological and 

psychological behavior. Another discussion is usability or usability, which describes the 

usability of a product as the ability to be used by humans easily and effectively. Usability is 

the degree of ability of a software to help users complete a task. Research participants were 

students of the Textile and Fashion Craft study program, University of Muhammadiyah 

Bandung class 2016 – 2020. The data collection technique used Zoom Meeting with students 

to explain the learning media for the Fun Batik Sewing application (Jatik Asyik), followed by 

training to login to the link: http http://jatikasyik.id/ to enter the Jatik Asyik application. 

Second, by distributing questionnaires in the form of a questionnaire using Google Form 

media. Research findings related to user experience and usability illustrate that respondents 

gave a good assessment, as seen from the results of the questionnaire answers, generally 

choosing the agree and strongly agree options 

Keywords: Learning Media, UX, US  
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ABSTRAK 

 

Tujuan penulisan artikel ini adalah menganalisa penilaian user experience dan 

usability yang dilakukan oleh mahasiswa program studi Kriya Tekstil dan Fashion 

Universitas Muhammadiyah Bandung (KTF-UMB).  Materi  penilaian    mengenai media 

pembelajaran Aplikasi Jahit Batik Asyik (Jatik Asik). Pembahasan pada penelitan ini adalah 

tentang User Experience (UX). Pengalaman pengguna atau user experience (UX) adalah 

kesan subjektif yang tidak terbatas pada rentang waktu selama dimana seseorang berinteraksi 

dengan produk Menggunakan pendekatan UX untuk menganalisis kegunaan, fokusnya 

adalah pada hubungan semua aspek produk, dari fungsional ke estetika, bekerja dalam 

konteks setiap elemen dan sesuai dengan kebutuhan pengguna . Pengalaman pengguna 

adalah satu dimensi evaluasi layanan yang berfokus pada persepsi manusia terhadap suatu 

sistem. Selama proses berinteraksi dengan sistem, dimungkinkan untuk memahami 

kesadaran, emosi dan perilaku fisiologis dan psikologis pengguna. Pembahasan lainnya 

adalah Usability atau  kegunaan,  yaitu menggambarkan kegunaan produk sebagai 

kemampuan untuk digunakan oleh manusia dengan mudah dan efektif. Usability merupakan 

derajat kemampuan sebuah perangkat lunak untuk membantu pengguna menyelesaikan 

sebuah tugas. Partisipan penelitian  adalah  mahasiswa   program studi Kriya Tekstil Dan  

Fashion Universitas Muhammadiyah Bandung angkatan 2016 – 2020.  Teknik pengumpulan 

data menggunakan Zoom Meeting dengan para mahasiswa guna menjelaskan tentang media 

pembelajaran aplikasi Jahit Batik Asyik (Jatik Asyik), dilanjutkan  dengan pelatihan untuk 

login ke link :  http://jatikasyik.id/ untuk masuk ke aplikasi Jatik Asyik. Kedua dengan 

menyebar kuesioner berupa angket dengan media Google Form.  Temuan penelitian 

berkaitan dengan  user experiece dan usability menggambarkan bahwa responden 

memberikan penilaian  baik, terlihat dari hasil jawaban kuesioner, umumnya memilih option 

setuju dan sangat setuju.   

Kata kunci: Media Pembelajaran, UX, US  
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