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Aplikasi Amikom Center merupakan aplikasi e-learning yang menyediakan course dan
webinar pada bidang teknologi informasi, aplikasi e-learning yang sudah dimiliki Amikom Center
untuk saat ini hanya dapat diakses melalui situs web. UI/UX Desainer adalah seseorang yang
bertanggung jawab atas implementasi rancangan desain aplikasi, meliputi pencarian solusi user
experience dan perancangan prototyping user interface. Dalam pembangunan aplikasi mobile e-
learning Amikom Center, penulis didampingi oleh mentor serta senior UI/UX Desainer dari PT
GIT Solution. Penelitian ini bertujuan untuk implementasi user experience pada perancangan user
interface mobile e-learning dengan pendekatan design thinking pada aplikasi Amikon Center.
Proses pelaksanaan penelitian magang ini dalam pembuatan rancangan UI/UX desain
menggunakan metode design thinking yang memiliki beberapa tahap meliputi empathize, define,
ideate, prototype, dan testing. Hasil akhir dalam penelitian ini adalah rancangan profotype aplikasi
Amikom Center dengan implementasi user experience menggunakan design thinking untuk

menentukan seberapa efektif dan efisien aplikasi tersebut untuk digunakan oleh pengguna.

Kata kunci: User experience, User Interface, E-learning, Design Thinking.
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GLOSARIUM

Bagian dari website biasanya berisi konten-konten artikel yang tampilan
nya berurutan, mulai dari postingan terbaru sampai terlama.

Metode yang dilakukan untuk memecahkan berbagai masalah dan
menghasilkan beragam ide baru sebanyak mungkin dengan cepat
Menentukan kedudukan (position) dan arah perjalanan.

Seseorang yang mendamping atau sebagai pembimbing

Konsep belajar online yang memungkinkan seseorang mempunyai
kesempatan untuk menghadiri kelas kapanpun, dimanapun.

Aktivitas dilakukan untuk merencanakan, pembahasan, dan mengelola

yang berhubungan dengan meeting.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Online Learning atau biasanya disebut E-learning adalah salah satu model pembelajaran
yang hadir dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi elektronik. Pemanfaatan e-
learning sendiri menjadi alternatif pembelajaran, karena sifatnya yang fleksibel, yaitu dapat
digunakan dimana saja dan kapan saja. Model e-learning dapat dikembangkan ke dalam berbagai
bentuk sesuai dengan konteks dimana e-learning tersebut dikembangkan (Zakharia, 2017). Online
course adalah kursus suatu pembelajaran yang dilakukan secara online merupakan salah satu
bentuk dari e-learning.

Menurut survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menyatakan bahwa
pada akhir tahun 2020 sebanyak 196,7 juta jiwa di Indonesia menggunakan internet. Hal ini
menunjukkan kenaikan signifikan dari pengguna internet yaitu sebanyak 171,1 juta jiwa pada
tahun 2018. Media yang digunakan untuk terhubung dengan internet juga mengalami perubahan.
Sebanyak 73,2% pengguna internet tidak terhubung lagi dengan internet melalui computer desktop
(PC). Sedangkan 95,4% pengguna internet menggunakan smartphone untuk terhubung dengan
internet (APJII, 2020).

Seiring meningkatnya pengguna internet pada platform smartphone, pada kuartal II tahun
2020 Dikutip oleh Kompas yang menyatakan masa pandemi wabah COVID-19 membuat semakin
banyaknya masyarakat Indonesia yang menghabiskan waktu di rumah dan bergantung pada
aplikasi di smartphone. Menurut App Annie, rata-rata pengguna kini menghabiskan waktu
sebanyak 4 jam 20 menit setiap harinya dengan smartphone (Pertiwi, 2020). Hal ini menunjukan
bahwa manusia tidak bisa lepas dengan penggunaan smartphone di dalam kehidupannya. Sehingga
pengembangan aplikasi e-learning berbasis online course sangat memiliki peluang terbuka.
Namun demikian, dalam perancangan sebuah aplikasi kekurangan dapat terjadi. Maka dari itu,
sebelum perancangan suatu aplikasi dilakukan, sebaiknya perlu mengetahui pengalaman pengguna
(user experience) pada penggunaan sebuah aplikasi. Perancangan pada penelitian ini akan
membahas mengenai implementasi user experience pada perancangan user interface mobile e-
learning dengan pendekatan design thinking.

Metode Design thinking, menurut (Kelley & Brown 2018) adalah mempertimbangkan

kebutuhan pengguna atau user terhadap inovasi yang diambil dari perangkat perancang untuk
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selanjutnya di integrasi pada kebutuhan pengguna atau user untuk digabungkan dengan teknologi
yang sesuai, sehingga menjadi produk bisnis yang baik karena dapat memberikan solusi efektif
bagi suatu permasalahan (Lazuardi & Sukoco, 2019).

Amikom Center adalah pusat pelatihan dan sertifikasi berbasis kompetensi yang berada
dalam kawasan akademisi, Civitas Universitas AMIKOM Yogyakarta dan juga berkolaborasi
dengan PT Git Solution. Aplikasi Amikom Center merupakan aplikasi e-learning yang
menyediakan course dan webinar pada bidang teknologi informasi, aplikasi e-learning yang sudah
dimiliki Amikom Center untuk saat ini hanya dapat diakses melalui situs web.

Dikarenakan pada saat ini Amikom Center belum memiliki aplikasi e-learning yang
berbentuk mobile e-learning dan Amikom center mengiginkan pembuatan aplikasi mobile e-
learning tersebut untuk produk yang nantinya akan di implementasikan demi kenyamanan
pengguna saat menggunakan aplikasi Amikom Center dengan smartphone, oleh karena untuk
solusinya Amikom Center bekerjasama dengan PT Git Solution untuk pembuatan aplikasi mobile
e-learning Amikom Center tersebut. Metode yang digunakan dalam pembuatan UI/UX desain
pada aplikasi tersebut menggunakan pendekatan design thinking untuk mendapatkan solusi dari
permasalahan pengguna saat menggunakan aplikasi e-learning yang pernah digunakan dan solusi
tersebut akan diproses untuk pembuatan aplikasi mobile e-learning Amikom Center.

Laporan ini mencakup rangkuman aktivitas selama magang yang dilaksanakan di PT GIT
Solution. Proyek yang dikerjakan selama proses magang, penulis mendapatkan satu proyek yaitu
pembuatan desain UI/UX mobile app Amikom Center, dalam proyek tersebut penulis
menggunakan metode pendekatan design thinking. Proyek tersebut akan digunakan oleh penulis
untuk penelitian lebih lanjut. Penelitian ini akan mengimplementasi user experience untuk
pembuatan interface aplikasi dengan metode design thinking dengan referensi fitur dari website
Amikom Center yang sebelumnya sudah ada. Diharapkan perancangan aplikasi mobile ini dapat
menghasilkan produk yang memiliki user experience yang baik dibandingkan perancangan
aplikasi tanpa menggunakan metode design thinking. Perancangan ini dilakukan untuk
memastikan pengguna dalam menggunakan aplikasi mobile Amikom Center dapat digunakan
dengan efektif dan efisien. Penelitian yang dilakukan oleh penulis sebagai bentuk keluaran laporan

tugas akhir untuk penjaluran magang periode ketiga tahun ajaran 2020/2021.

1.2 Ruang Lingkup Magang
Selama 6 bulan menjalani proses magang di PT Git Solution, Penulis ditempatkan di posisi

UI/UX Desainer, penulis selama magang hanya mendapatkan 1 tugas yaitu adalah membuat desain
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UI/UX aplikasi mobile e-learning Amikom Center. Selama magang penulis membuat desain
UI/UX aplikasi mobile dengan menggunakan metode design thinking. Kegiatan selama magang
dalam pembuatan UI/UX aplikasi mobile e-learning Amikom Center dengan metode design
thinking adalah sebagai berikut:
a. Mengikuti meet up perkenalan perusahaan tempat magang dan mempersiapkan foo/ yang
diperlukan selama magang.
b. Mendapatkan task untuk membuat desain UI/UX dengan pendekatan design thinking.
¢. Melakukan wawancara terhadap pengguna untuk mencari ide permasalahan yang akan
diangkat dalam pembuatan aplikasi (Empathize).
d. Mengangkat permasalahan yang didapatkan dari hasil wawancaranya dengan pengguna
(Define).
Menentukan fitur-fitur yang akan dibuat pada aplikasi mobile (Define).
Membuat daftar fitur (Ideate)
Membuat sitemap aplikasi (Ideate)

= @ oo

Membuat user flow atau alur dari aplikasi yang akan dibuat (Ideate).

Membuat Mood board (ldeate)

[

Membuat Wireframe design low fidelity (Prototype).

—

k. Membuat Wireframe design high fidelity (Prototype).

I.  Membuat prototype aplikasi yang akan digunakan untuk pengujian test oleh pengguna
(Prototype).

m. Melakukan usability testing prototype oleh user (Testing).

1.3 Tujuan
Laporan akhir ini bertujuan untuk melakukan implementasi user experience pada perancangan
user interface mobile e-learning dengan pendekatan design thinking sehingga menghasilkan

aplikasi yang dapat digunakan secara efisien dan efektif oleh pengguna.

1.4 Manfaat

Manfaat yang diperoleh dari implementasi user experience pada perancangan user
interface mobile e-learning dengan pendekatan design thinking pada aplikasi Amikom Center
yaitu dapat mengetahui seberapa efisien dan efektif aplikasi ini nantinya akan digunakan oleh

pengguna.



1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika Penulisan disusun untuk memberikan gambaran umum tentang laporan akhir
yang dijalankan. Sistematika Penulisannya sebagai berikut:

a. Bab I: Pendahuluan
Bab ini berisikan latar belakang, ruang lingkup pekerjaan, tujuan, manfaat, dan
sistematika penulisan laporan.

b. BAB II: Kajian Pustaka
Bab ini berisikan dasar teori dan ringkasan hasil analisis Penulis dari penelitian
terdahulu yang berhubungan dengan laporan ini.

c. BAB III: Pelaksanaan Magang
Bab ini berisi tahapan pelaksanaan magang Penulis meliputi, Aktivitas Magang,
Manajemen Proyek, Pemantauan dan Pengendalian Proyek, dan Penutupan Proyek.

d. BAB IV: Refleksi Pelaksanaan Magang
Bab ini berisi hal-hal yang didapatkan selama proses magang di PT Git
Solution.proses tersebut meliputi, Aplikasi Amikom Center, Teknik Implementasi,
dan Manfaat Magang untuk Mahasiswa (Non-Teknis)

e. BAB V: Kesimpulan dan Saran
Bab ini berisikan hasil implementasi berupa kesimpulan dari implementasi user
experience pada perancangan user interface mobile e-learning dengan pendekatan
design thinking pada aplikasi Amikom Center dan saran untuk penelitian, pemagang

selanjutnya, perusahaan magang, dan kampus.



BABII
DASAR TEORI

2.1 User Experience

User experience (UX) adalah suatu persepsi dan tanggapan seseorang yang dihasilkan dari
penggunaan suatu produk, sistem atau layanan. Lebih sederhana, user experience adalah
bagaimana perasaan Anda terhadap setiap interaksi yang sedang dialami dengan apa yang di depan
Anda saat menggunakannya (Winter, 2015). User experience produk yang baik yaitu tidak
menyulitkan penggunanya saat menggunakan produk tersebut untuk mencapai tujuannya. User
experience melekat dengan pengguna karena dalam proses ini interaksi dengan pengguna sangat
dibutuhkan untuk membuat user experience yang baik dalam sebuah produk. User experience juga
memiliki lingkup yang cukup luas oleh sebab itu dalam pencarian pengguna disesuaikan dengan

sasaran produk yang akan dibuat.

2.2 User Interface
User interface (UI) adalah cara program dan pengguna untuk melakukan interaksi. Istilah
user interface terkadang digunakan sebagai pengganti istilah Human Computer Interaction (HCI)
dimana semua aspek dari interaksi pengguna dan komputer. Semua yang terlihat di layar, membaca
dalam dokumentasi dan dimanipulasi dengan keyboard dan mouse juga merupakan bagian dari
user interface (Lastiansah, 2012).
User interface memiliki fungsi yaitu sebagai penghubung untuk mempermudah pengguna
dalam menggunakan produk, sistem atau layanan. User interface yang baik adalah memiliki
konsistensi, sederhana, mengetahui siapa pengguna produk, dan penempatan atau layout

(Alexandra, 2019).

2.3 Figma

Figma salah satu aplikasi terbaik untuk para desainer dalam melakukan kolaborasi dan
membuat desain secara Bersama (Ismi, 2020). Figma biasa digunakan oleh desainer terutama
desainer mobile app dan website karena pada aplikasi tersebut sudah disediakan fitur yang sangat

lengkap dan mempermudah dalam pembuatan prototype.



2.4 Miro

Miro adalah alat virtual whiteboard yang digunakan untuk mempermudah para penggunanya
untuk melakukan brainstorming ide — ide yang telah didapatkan dan ide tersebut dapat dituangkan
kedalam sticky note pada aplikasi Miro. Keunggulan Miro adalah dapat digunakan secara bersama

(Nadiyah Rahmalia, 2021).

2.5 Design Thinking

Design thinking adalah salah satu metode yang digunakan dalam perancangan sebuah
UI/UX dengan pendekatan pengguna sebagai sasaran utama untuk dipecahkan permasalahannya.
Menurut (Kelley & Brown 2018) adalah mempertimbangkan kebutuhan pengguna terhadap
inovasi yang diambil dari perangkat perancang untuk selanjutnya di integrasi pada kebutuhan
pengguna atau user untuk digabungkan dengan teknologi yang sesuai, sehingga menjadi produk
bisnis yang baik karena dapat memberikan solusi efektif bagi suatu permasalahan (Lazuardi &
Sukoco, 2019). Design thinking sangat berguna dalam mengatasi permasalahan yang kompleks
dengan memahami kebutuhan manusia yang terlibat dalam pembuatan sebuah produk. Penelitian
ini menggunakan design thinking yang diusulkan oleh institute Desain Hasso Plattner di Stanford.

Lima tahap Design thinking yaitu: Empathize, Define, ldeate, Prototype, Testing (Plattner, 2010).

EMPATHIZE DEFINE

Gambar 2.1 Tahapan design thinking
Sumber: Desmond Brisbin (2019)
2.5.1  Empathize

Empathize atau empathy merupakan tahapan fokus terhadap manusia atau user yang akan
menggunakan aplikasi. Pada Langkah awal perancangan sebuah aplikasi dilakukan user research
untuk memahami kebutuhan pengguna. Empathy memiliki peran penting dalam pembuatan sebuah
produk karena dalam langkah ini mengetahui apa yang dipikirkan, dikatakan, dirasakan, dan
dilakukan oleh user, dengan tujuan untuk produk yang dibuat atau dikembangkan sesuai dengan

kebutuhan user (Plattner, 2010).Pada tahap user interview adalah proses memberikan pertanyaan
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terhadap user dengan tujuan agar user menceritakan pandangan mereka terhadap kebutuhan
mereka inginkan dan permasalahan yang dialami dalam penggunaan sebuah produk. Setelah
melakukan sebuah interview akan didapatkan kebutuhan dan permasalahan dari user yang nantinya

akan dilanjutkan ke tahap berikutnya yaitu define.

2.5.2 Define

Setelah mendapatkan data — data kebutuhan dan permasalahan user pada proses empathy,
pada tahap define ini menentukan permasalahan yang dialami user. Tahapan define merupakan
tahapan yang dilakukan mendefinisikan permasalahan berdasarkan data yang sudah ada dan
menentukan permasalahan yang sebenarnya terjadi (Plattner, 2010). Ditahap ini untuk mengolah
data dan menentukan permasalahan dengan menggunakan HMW (how migth we), impact effort &

user personda.

a. HMW (How Might We)

Dalam tahap ini mengelola data yang didapatkan dari proses empathy (wawancara) dengan
menggunakan bantuan HMW (How Might We) untuk menentukan permasalahan yang akan
diangkat dalam pembuatan sebuah produk. HMW didapatkan dari hasil user interview ditahap
empathy. How might we merupakan metode yang mengenai bagaimana kita bisa menggali ide

sebanyak mungkin solusi dari suatu masalah atau tantangan (Pratama, 2020).

b. Impact Effort

Statement dalam HMW ada beragam cara, dalam penelitian ini penulis menggunakan impact
effort matrix untuk menentukan permasalahan yang sudah dicantumkan dalam proses HMW.
impact effort berfungsi untuk mengukur permasalahan yang memiliki impact yang paling besar
bagi user dan effort yang kemungkinan dapat dikerjakan (Ayugi, 2020). Setelah pembuatan impact

effort matrix akan dilakukan pembuatan user persona.



c. User Persona

User Persona merupakan salah satu bagian tahapan define. User persona adalah Tahapan
dokumen representasi dari pengguna yang memiliki peran penting untuk menganalisis pengguna
agar mendapatkan tujuan, kebutuhan dan minat pengguna. Fungsi user persona memudahkan
dalam menganalisis target user seperti mengetahui tujuan pengguna, perilaku pengguna, dan
keresahan dari pengguna tersebut (Ambarwati, 2020). Tujuan user persona adalah membantu

menentukan untuk siapa aplikasi tersebut dibuat.

Supriatin

Pegawai
59 Tahun

Hobby bercocok tanam
Tulungagung

© e

Tentang Kebiasaan

Tujuan

sulitan  Berkonsultasi mengenal masaiah pada tanaman

Saya butuh rekomendasi cara penanganan
| tanaman yang akural
i & =

Gambar 2.2 Contoh user persona

Sumber: Ayugi (2020)

2.5.3 Ideate

Setelah melakukan proses empathize dan define, tahap berikutnya adalah Ideate. Ideate
merupakan tahapan untuk mengeluarkan ide-ide yang dapat menjadikan sebuah solusi dari
permasalahan yang sudah didapatkan pada proses tahap sebelumnya. I/deate dilakukan dengan
mengevaluasi beberapa ide kreatif yang sudah didefinisikan dari hasil define. Ide yang telah
didapatkan dituangkan ke dalam user flow untuk mengetahui alur penggunaan dari aplikasi (Fitra
Arie Budiawan, 2019). Penulis juga membuat sitemap aplikasi untuk mengetahui berapa banyak
interface yang dibutuhkan dalam aplikasi. User flow, Sitemap, dan Mood board dibuat berdasarkan
hasil analisis kebutuhan pengguna dari proses HMW (How might we) dan user persona pada tahap

define.



a. User Flow

User flow merupakan sebuah alur atau gambaran penggunaan sistem dari sebuah produk
yang akan dibuat. User flow membantu menentukan berapa banyak interface yang dibutuhkan,
urutan penggunaan, dan komponen apa yang perlu ditampilkan (Birch, 2020). Pada tahap ini
pembuatan user flow menggunakan aplikasi browser yaitu Miro. Miro adalah aplikasi kerja tim

dalam proses brainstorming dan biasanya digunakan dalam pembuatan mind map dan plan.

Gambar 2.3 Contoh user flow
Sumber: Dwinawan (2018)

b. Sitemap

Sitemap adalah sebuah daftar halaman dari sebuah aplikasi/situs web. Sitemap memberi
representasi visual dan struktur aplikasi/situs web. Sitemap membantu memudahkan pengguna
menavigasi aplikasi/situs web yang memiliki lebih dari satu halaman dengan menunjukkan
pengguna diagram dari seluruh isi halaman aplikasi/situs web (Appkey, 2020). Sitemap fungsinya
mirip dengan daftar buku yaitu untuk memudahkan pengguna menemukan informasi di

aplikasi/situs web tanpa harus menavigasi banyak halaman.
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c¢. Mood board

Mood board merupakan kumpulan atau komposisi gambar visual yang biasanya digunakan
untuk tujuan desain ataupun presentasi dengan klien. Pada dasarnya, mood board memiliki peran
penting bagi desainer karena membantu mereka untuk mengetahui cara membuat tema untuk suatu
proyek yang akan dikerjakan. Dengan kata lain mood board bisa digunakan desainer sebagai
panduan dalam mengembangkan proyek bisnis (Adieb, 2021). Pembuatan Mood board dapat
menggunakan media kertas dan media digital, pada intinya pembuatan Mood board yaitu
pengumpulan visual untuk produk yang akan dibuat sesuai tema yang diangkat. Dilansir dari Smart
Bug Media, ada beberapa hal yang dapat di masukkan dalam pembuatan Mood board yaitu:
gambar, font, warna, grafik, dan pola. Secara umum, Mood board bersifat kasual sehingga dalam
pembuatan Mood board desainer bebas untuk menentukan bentuk dari mood board tersebut

(Adieb, 2021).

Visual Design
Moodboard for potential design styles for this ape and created a moodboard

Visual Design
Style Guide

SF Ul Text Regular
_4
l SF Ul Text Bold

Gambar 2.4 Contoh mood board

Sumber: Nam (2019)
2.54 Prototype
Prototype merupakan tahap purwarupa dalam design thinking. Prototype digunakan untuk
menentukan bagaimana pengguna berperilaku dengan hasil produk yang telah dibuat dengan
menemukan solusi melalui tahap — tahap sebelumnya. Dalam pembuatan prototype ada dua jenis

yang digunakan yaitu pembuatan wireframe low fidelity dan wireframe high fidelity (Rikke & Teo,
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2020). Pada tahap ini pembuatan desain prototype menggunakan Figma. Figma adalah sebuah alat

desain dan membuat prototype berbasis cloud untuk proyek digital.

d. Wireframe low fidelity
Wireframe low fidelity merupakan desain yang paling sederhana. Tipe prototype ini dibuat
dalam bentuk yang masih sketsa kasar. Dalam desain ini biasanya hanya berisi fitur-fitur tanpa

adanya visual gambar dan masih belum lengkap (Rikke & Teo, 2020).

Gambar 2.5 Contoh wireframe low fidelity

Sumber: Kemal (2020)

e. Wireframe High fidelity
Tampilan Hi-fi (High fidelity) adalah tipe prototype yang paling spesifik. Kerangka desain
sudah menggunakan gambar dan tulisan konten yang sebenarnya. Tak hanya itu, tipe wireframe

ini juga sudah dilengkapi menu interaktif dalam desainnya. Desain ini biasanya yang digunakan
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pengguna untuk memanipulasi dan berinteraksi dengan produk yang dihasilkan (Rikke & Teo,

2020).

3 L @ e
I F 0\
3, ]| A Y

Fitur lengkap Transaksi mudah Pramo berlimpah

amrprgn bebamarnyn wmes

Gambar 2.6 Contoh wireframe high fidelity
Sumber: Kemal (2020)

255 Test

Di tahap test atau testing, akan dilakukan sebuah percobaan dengan pengguna. Tahap test
ini sangat memiliki peran penting di proses design thinking ini karena hasil yang didapatkan pada
testing berupa pengalaman penggunaan dan feedback dari pengguna atau user yang akan
digunakan untuk evaluasi produk atau aplikasi yang akan diimplementasikan. Salah satu tahap test

yang digunakan dalam design thinking yaitu usability testing.

a. Usability Testing
Usability testing adalah kegiatan dalam proses perancangan suatu aplikasi dengan
pengujian menggunakan prototype yang sudah dirancang, pengujian dilakukan oleh pengguna
dengan menyelesaikan tugas — tugas dalam menyelesaikan kegunaan aplikasi (Hertzum, 2020).
1. Instruksi dan tugas: Pengguna berinteraksi dengan aplikasi berdasarkan serangkaian tugas
yang sudah dibuat oleh evaluator.
2. Verbalisasi: mengungkapkan bagaimana pengguna dapat memahami dan merasakan
aplikasi. Bila pengguna melakukan interaksi cukup lama, mereka diminta untuk melewati

atau memikirkan kembali.
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3. Membaca pengguna: evaluator mengamati interaksi pengguna dengan aplikasi. Dalam
tahap ini evaluator menganalisis seberapa baik aplikasi tersebut digunakan oleh pengguna,
dengan melihat penyelesaian tugas yang sudah diberikan oleh evaluator.

4. Relationship between user and evaluator: Tanggung jawab seorang evaluator dalam
menetapkan kondisi dimana pengguna dapat menggunakan aplikasi dan memberikan

komentar positif atau negatif.

2.6 Kajian Pustaka

Penelitian yang pernah dilakukan oleh John Reimon Batmetan dkk tentang model design
thinking pada perancangan aplikasi mobile e-learning (Batmetan, 2018). Penelitian ini melakukan
perancangan untuk mengetahui pembelajaran lebih efektif dengan mobile e-learning dengan
menggunakan metode design thinking. Penelitian selanjutnya yang pernah dilakukan oleh Razi
dkk adalah mengenai penggunaan design thinking untuk perancangan aplikasi penanganan barang
yang hilang dan tercecer (Razi et al., 2018). Penelitian tersebut menghasilkan sebuah aplikasi
penanganan barang tercecer dan hilang dengan metode yang digunakan design thinking untuk

menjawab dari permasalahan yang dihadapi oleh pengguna.
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BAB III
PELAKSANAAN MAGANG

Dalam melaksanakan magang selama 6 bulan ada berbagai macam pelaksanaan magang
yang dilakukan oleh penulis dalam pengerjaan sebuah proyek. Berikut adalah ringkasan aktivitas

magang yang dilakukan hingga bulan Februari 2021 tertuang dalamTabel 3.1.

Tabel 3.1 Aktivitas Magang

No Aktivitas Waktu Mulai Durasi

1 gzils{g;lsn dan September 1 minggu
Proyek Aplikasi Mobile
2 | E-learning Amikom
Center

Riset dan pengumpulan

data proyek

September 2 minggu

Analisis dan pengolahan

data proyek September - Oktober 3 minggu

Perancangan dan

. . Oktober - Januari 3 bulan
implementasi proyek

Pengujian hasil
implementasi mobile e-
learning Amikom
Center

Januari - Februari 1 bulan

Penutupan Proyek Februari 2 minggu

Dalam manajemen proyek untuk membangun sebuah aplikasi mobile e-learning bagi
perusahaan Amikom Center, tahapan manajemen proyek yang dilakukan penulis di saat
mengerjakan proyek membangun aplikasi mobile e-learning Amikom Center adalah sebagai

berikut.

3.1 Inisialisasi Proyek

Pada masa pandemi Covid-19 pembelajaran secara daring atau online sangat dianjurkan
untuk menggantikan pembelajaran secara tatap muka langsung, saat ini di Indonesia pengaksesan
internet dengan menggunakan smartphone lebih banyak daripada pengguna perangkat computer,

oleh karena itu menjadikan dorongan Amikom Center melakukan pengembangan aplikasi e-
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learning Amikom Center yang awalnya hanya bisa di akses melalui situs web untuk dikembangkan
menjadi aplikasi yang bisa diakses di perangkat mobile. Dengan harapan semua pengguna
Amikom Center dapat mengakses aplikasi e-learning Amikom Center dan dapat mengikuti
pembelajaran dengan baik. Proses pembuatan aplikasi mobile e-learning Amikom Center terbagi

dalam sejumlah peran yaitu.

e Project Manager, bertanggung jawab atas proyek aplikasi mobile e-learning Amikom
Center yang sedang dilaksanakan dengan melakukan pemantauan, pengendalian, dan
pengelolaan progress proyek secara keseluruhan. Project manager juga sebagai
pimpinan dalam pembuatan sebuah proyek. Dalam proyek ini terdapat 1 Project

manager yaitu Bapak Bahrun Ghozali.

e UI/UX Designer, bertanggung jawab atas implementasi rancangan desain aplikasi
mobile e-learning Amikom Center, meliputi pencarian solusi user experience dan
prototyping user interface. Dalam proyek ini terdapat 2 desainer yang meliputi 1
UI/UX Designer Junior yaitu penulis dan 1 UI/UX Designer Senior dari PT Git

Solution yaitu Mas Bagus Wibisana.

e Mobile Developer, bertanggung jawab atas implementasi dan eksekusi kebutuhan
aplikasi mobile e-learning Amikom Center dengan bentuk kode program, meliputi
implementasi desain UI/UX ke dalam kode program. Dalam toyek ini terdapat 1

Developer mobile yaitu Ahmad Zuhair Dzulfiqor.

3.2 Pendefinisian Proyek

Aplikasi Amikom Center merupakan aplikasi e-learning yang menyediakan course dan
webinar pada bidang teknologi informasi, aplikasi e-learning yang sudah dimiliki Amikom Center
untuk saat ini hanya dapat diakses melalui situs web. Dalam kegiatan magang kali ini, proyek yang
didapatkan untuk divisi magang UI/UX ada 2 yaitu redesign website Amikom Center & membuat
aplikasi mobile e-learning Amikom Center dan penulis mendapatkan proyek untuk membangun
desain UI/UX aplikasi mobile e-learning Amikom Center. Dalam pembangunan aplikasi mobile
e-learning Amikom Center penulis disarankan untuk melihat referensi fitur dari Aplikasi Amikom

Center yang sudah tersedia pada bentuk situs web, penulis didampingi oleh mentor serta senior
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UI/UX Designer dari PT GIT Solution. Selama pengerjaan proyek ini ada beberapa tools yang
diperlukan untuk membuat desain UI/UX.

a. Figma

Figma salah satu aplikasi terbaik untuk para desainer dalam melakukan kolaborasi dan
membuat desain secara Bersama. Dalam proyek ini aplikasi Figma digunakan untuk kolaborasi
dalam pembuatan prototyping aplikasi mobile e-learning Amikom Center yang dapat dilihat pada
Gambar 3.1.

Gambar 3.1 Tampilan Figma
Sumber: Dokumen Pribadi (2021)
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b. Miro
Miro adalah alat virtual whiteboard yang memudahkan para penggunanya untuk
brainstorming dalam suatu proyek secara bersama. Dalam proyek ini Miro digunakan untuk

brainstorming ketika proses design thinking yang dapat dilihat pada Gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Tampilan Miro
Sumber: Dokumen Pribadi (2021)

3.3  Perencanaan dan Desain Proyek
Dalam pengerjaan sebuah proyek desain UI/UX ada perencanaan sebelum memulai
mengerjakan suatu proyek, tahap dalam perencanaan yang dilakukan pada proyek ini sebagai

berikut.

a. Riset dan Pengumpulan Data

Metode pada tahap riset yang akan digunakan dalam perencanaan penelitian adalah proses
empathize. Ditahap awal design thinking atau empathize akan adanya perencanaan yang dilakukan
oleh penulis untuk dapat memberikan solusi yang tepat, penulis membangun pemahaman dengan
pengguna dengan melakukan penelitian untuk mengetahui kebutuhan, kebiasaan, dan keresahan
pengguna terhadap aplikasi e-learning. Penelitian ini dilakukan penulis dengan cara user interview

online melalui platform Discord. Discord merupakan aplikasi untuk mengakses obrolan yang mirip
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dengan Zoom atau Skype yang digunakan untuk mengobrol secara real time menggunakan teks,

suara, dan video.

b. Analisis Data

Pada tahap selanjutnya setelah melakukan riset, penulis akan melakukan tahap analisis.
Pada tahap ini merupakan bagian dari proses define. Pada tahap define ini penulis merencanakan
untuk melakukan kegiatan pengolahan data yang sudah didapatkan pada proses empathize,
pengolahan data yang dilakukan penulis dengan cara analisis fitur yang sudah dimiliki oleh
Aplikasi Amikom Center dengan hasil data yang didapatkan dari pengguna menggunakan bantuan
HMW (How might we) & impact effort untuk menentukan masalah mana yang akan diangkat untuk
diberikan solusi. User persona dalam penelitian ini adalah orang yang sama di interview pada
tahap empathize sebelumnya, jadi permasalahan user persona sudah didapatkan pada saat sesi
interview. Di sesi ini user persona membantu penulis dalam tahap HMW. How might we (HMW),
HMW merupakan salah satu cara dilakukan untuk mengubah permasalahan menjadi pertanyaan
untuk mengubah mindset penulis bahwa setiap permasalahan ada penyelesaiannya. Pengolahan
data HMW didapatkan dari hasil interview pada tahap empathize. Di tahap ini penulis mengolah
data dengan dibantu dengan user persona untuk mendapatkan fitur yang sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

c¢. Perancangan
Setelah melakukan riset dan analisis proses selanjutnya yang dilakukan penulis adalah

perancangan dengan proses ideate dan prototype.
1. Ideate

Pada tahapan ideate, merupakan proses yang berfokus untuk menciptakan sebuah
solusi berdasarkan hasil riset atau data-data yang telah dikumpulkan dari tahap empathize dan
define. Pada fase ini penulis membuat daftar fitur hasil brainstorming dari hasil impact effort
dan sitemap aplikasi. Daftar fitur digunakan untuk mendaftar fitur yang akan digunakan

penulis untuk membuat aplikasi Amikom Center.
2. Prototype

Di tahap ini penulis membuat prototype low fidelity & high fidelity. prototype low
fidelity ini berbentuk sketsa kasar yang berguna untuk mengetahui seberapa banyak user

interface yang dibutuhkan dari alur yang telah dihasilkan dari pembuatan sitemap dan user
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flow pada tahap sebelumnya. Tahap selanjutnya setelah membuat desain low fidelity penulis
melanjutkan dengan membuat desain prototype high fidelity. Prototype high fidelity yaitu
desain final yang nantinya digunakan untuk testing dengan pengguna yang akan
menggunakan aplikasi Amikom Center. Pembuatan high fidelity menggunakan aplikasi

Figma.

d. Pengujian

Pengujian desain prototype dan pengalaman pengguna aplikasi mobile e-learning Amikom
Center dilakukan setelah proses perancangan prototype keseluruhan selesai. Tahapan yang
dilakukan oleh penulis sesuai metode design thinking yaitu testing. Dalam penerapan pengujian
dilakukan dengan usability testing. Dalam penerapan pengujian dilakukan dengan usability testing
bersifat kuantitatif bertujuan mengukur seberapa efektif dan efisien desain prototype yang
digunakan dari tingkat penyelesaian dan durasi dari skenario yang sudah disediakan oleh penulis

(Muadun, 2020) .

34 Pelaksanaan dan Pengembangan Proyek

Pada pelaksanaan dan pengembangan proyek, penulis mulai mengerjakan proyek
pembuatan desain UI/UX aplikasi mobile e-learning Amikom Center dengan menggunakan
metode design thinking. Design thinking atau biasa disebut salah satu metode yang digunakan
dalam perancangan sebuah UI/UX dengan pendekatan pengguna sebagai sasaran utama untuk
dipecahkan permasalahannya. Di tahap ini penulis melakukan penelitian dengan beberapa tahap
design thinking yaitu: Empathize, Define, Ideate, Prototype, Testing. Adapun penjelasan sebagai
berikut.

3.4.1 Empathize

Di tahap awal design thinking atau empathize dilakukan penulis untuk dapat memberikan
solusi yang tepat, penulis membangun pemahaman dengan pengguna dengan melakukan
penelitian untuk mengetahui kebutuhan, kebiasaan, dan keresahan pengguna terhadap aplikasi e-
learning. Penelitian ini dilakukan penulis dengan cara wawancara atau user interview online

melalui platform Discord. Wawancara tersebut dilakukan secara realtime pada aplikasi Discord.
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User Interview

Penulis melakukan wawancara dengan 2 mahasiswa yang sering atau pernah
menggunakan aplikasi e-learning berbasis course dan tertarik dengan perkembangan
teknologi informasi (IT) untuk memberikan validasi. Pertanyaan yang diajukan oleh penulis
bertujuan untuk pengumpulan data mengenai proses mengidentifikasi kebiasaan, kebutuhan,
dan permasalahan pengguna dalam menggunakan aplikasi e-learning yang pernah mereka
gunakan serta untuk mevalidasi fitur-fitur yang sudah ada pada website Amikom Center. Fitur
tersebut adalah fitur category course yang digunakan untuk pengguna dapat memilih course
yang sesuai dengan keinginannya, Fitur top course berguna untuk pengguna sebagai acuan
untuk memilih course yang memiliki rating tertinggi pada aplikasi tersebut, fitur webinar
digunakan untuk pengguna dapat memilih webinar yang diadakan oleh Amikom Center, fitur
keranjang untuk memasukan pada daftar course yang akan dibeli, dan fitur artikel blog yang
digunakan untuk melihat postingan terbaru dari Amikom Center. Hasil yang didapatkan pada

user interview adalah keinginan user terhadap aplikasi mobile e-learning Amikom Center.

Berikut adalah hasil dari interview dengan user.
1. Pengguna menginginkan kemudahan dalam pencarian course.
2. Pengguna ingin menyimpan course yang disukai.
3. Pengguna menginginkan konsultasi langsung dengan mentor pemilik course.
4. Pengguna menginginkan informasi terbaru dalam aplikasi.
5. Pengguna menginginkan tempat penyimpanan course untuk dibeli nanti.
6. Pengguna menginginkan tempat yang berisi daftar course yang telah dibeli.
7. Pengguna menginginkan ruang diskusi dalam course.
8. Pengguna menginginkan penghargaan setelah mengerjakan course.
9. Pengguna menginginkan kemudahan dalam pencarian webinar.
10. Pengguna menginginkan dapat mengubah foto profil dan nama dalam aplikasi.
11. Pengguna menginginkan pemberitahuan dari aplikasi.

12. Pengguna menginginkan saran course paling banyak diminati pada aplikasi

Amikom Center.
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13. Pengguna pengguna dapat mengasah kemampuannya dengan pengguna lainnya.

3.4.2 Define

Pada tahap selanjutnya setelah melakukan riset, penulis melakukan tahap analisis. Pada
tahap ini merupakan dari proses define. Define pada tahap ini penulis melakukan kegiatan
pengolahan data yang sudah didapatkan pada proses empathize sebelumnya, pengolahan data yang
dilakukan penulis menggunakan bantuan HMW (How might we) & impact effort untuk
menentukan masalah mana yang akan diangkat untuk diberikan solusi. User persona dalam
penelitian ini adalah orang yang sama di interview pada tahap empathize sebelumnya, jadi
permasalahan user persona sudah didapatkan pada saat sesi Interview. Di sesi ini user persona

membantu penulis dalam tahap HMW.
1. User Persona

Berdasarkan data yang telah didapatkan dan karakteristik pengguna yang telah
ditentukan, maka tahap selanjutnya adalah pembuatan persona. Informasi yang dibutuhkan
pada pembuatan persona antara lain nama persona, peran persona, demografi persona (umur,
status, dan pendidikan), biografi persona, harapan apa saja yang diinginkan oleh persona,
masalah apa saja yang saat ini dihadapi oleh persona, aktivitas penggunaan smartphone. Dari
kriteria informasi tersebut, maka dibuat persona untuk actor pengguna aplikasi mobile e-
learning Amikom Center. Pada Gambar 3.3 merupakan persona yang digunakan penulis pada

penelitian ini.

Tentang
Alif merupakan seorang mahasiswa jurusan informatika
di perguruan tinggi swasta yang berada di Yogyakarta. Beliau suka dengan
perkembangan teknologi terutama di bidang game. Dengan kesukaan tersebut ia
juga sering memainkan game terbaru. Mengikuti kursus online dan webinar ia ikuti
untuk serta
Kebiasaan Keluhan
Alif 1. Membaca buku 1. Sulitnya mencari teman untuk
2. Olahraga berdiskusi dalam course
&  Mahasiswa 3. bermain game 2. Keribetan pencarian course dan

22 webinar

Bermain game 3. Tidak ada konsultasi dengan

Magelang pemilik khursus atau course
Tujuan

"Butuh course yang mudah Mendapatkan Sertifikat course dan seminar sebagai pengalaman

dipahami dan terperinci” yang pernah didapatkan
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Tentang

Umar seorang jurusan i

di perguruan tinggi swasta yang berada di Yogyakarta. Beliau suka dengan
Dengan tersebut ia juga sedang mendalami

ilmu tentang data science. la juga sering meggunakan aplikasi e-learning untuk

meng-upgrade skill dibidang yang sedang ia tekuni.

Kebiasaan Keluhan
Umar _ : _
1. Membaca mengenai 1. Sulitnya mencari media
teknologi baru kursus yang menyediakan
Mahasiswa kursus khusus tentang IT

2. Menonton Film
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2. kursus yang sering ditemui susah

Mempelajari hal baru 3. Mencari media untuk dipahami

Kebumen pembelajaran yang
sesuai bidang yang 3. Tidak ada konsultasi dengan
sedang di tekuni pemilik khursus atau course

“Butuh tempat untuk konsultasi Tujuan
langsung dengan pemilik
course”
Berk Itasi lah pada course yang sudah diikuti dengan

pemilik course tersebut.

Gambar 3.3 User persona

2. How Might We

How might we (HMW), HMW merupakan salah satu cara dilakukan untuk mengubah
permasalahan menjadi pertanyaan untuk mengubah mindset penulis bahwa setiap
permasalahan ada penyelesaiannya. Pengolahan data HMW didapatkan dari hasil interview
pada tahap empathize. Di tahap ini penulis mengolah data permasalahan menjadi pertanyaan
dan menemukan jawaban dari permasalahan tersebut dengan dibantu oleh user persona untuk
mendapatkan sebuah solusi.

Pada Tabel 3.2 terdapat how dan might yang memiliki penjelasan, #ow adalah sebuah
pertanyaan yang dibuat dari permasalahan pengguna sedangkan might adalah jawaban dari
pertanyaannya yang telah dibuat. Pada tahap ini didapatkan hasil fitur yang masih murni dari

permasalahan pengguna dan belum didiskusikan oleh tim pengembang.

Tabel 3.2 How Might We

NO How Might
Bagaimana pengguna dapat mudah | Dengan cara mengategorikan course.
: dalam mencari course?
5 Bagaimana cara pengguna dapat | Dengan cara membuat daftar course

menyimpan course yang disukai? yang di sukai pengguna.
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NO

How

Might

Bagaimana pengguna dapat

melakukan  konsultasi  dengan

mentor course?

Dengan cara membuat fitur chat

konsultasi dengan mentor.

Bagaimana cara pengguna dapat

mendapatkan informasi terbaru?

Dengan cara membuat fitur blog artikel

terbaru pada aplikasi.

Bagaimana cara pengguna dapat
menyimpan course dan akan dibeli

nanti?

Dengan cara membuat fitur keranjang
untuk menampung course yang akan di

beli pengguna.

Bagaimana cara pengguna dapat
melihat daftar course yang telah

dibeli?

Dengan cara membuat fitur kursus saya

yang berisi course yang telah dibeli

Bagaimana cara pengguna dapat

berdiskusi ~ dengan  pengguna

lainnya?

Dengan cara membuat fitur diskusi di

dalam course.

Bagaimana cara pengguna
mendapatkan sebuah penghargaan

setelah mengerjakan course?

Dengan cara membuat fitur sertifikat

berguna untuk  menyimpan

yang
sertifikat dari hasil course yang telah

dikerjakan.

Bagaimana pengguna dapat mudah

dalam mencari webianr?

Dengan cara membuat fitur untuk

mengategorikan webinar.

10.

Bagaimana cara pengguna dapat

mengganti foto profil dan namanya?

Dengan cara membuat fitur data diri

yang digunakan untuk edit profil

pengguna.

11.

Bagaimana cara pengguna dapat

mendapatkan pemberitahuan?

Dengan cara membuat fitur notifikasi.

12.

Bagaimana cara pengguna

mendapatkan saran course

Dengan cara membuat fitur top course

pada aplikasi.

13.

Bagaimana cara pengguna dapat
mengasah kemampuannya dengan
pengguna lainnya?

Dengan cara membuat fitur gamifikasi
ntuk mengasah kemampuan dalam
aplikasi.
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3. Impact Effort

Setelah membuat HMW, proses selanjutnya yang dilakukan penulis adalah membuat
impact effort. impact effort berfungsi untuk mengukur permasalahan yang memiliki impact
yang paling besar bagi user dan effort yang kemungkinan dapat dikerjakan oleh penulis
(Ayugi, 2020). Di tahap ini penulis berdiskusi dengan tim perancang aplikasi untuk
memutuskan aplikasi yang akan dibuat untuk aplikasi mobile Amikom Center.

Gambar 3.4 merupakan gambar proses impact effort yang dilakukan penulis dalam
mengolah hasil how migt we yang telah didapatkan sebelumnya. Pada gambar terdapat note
warna hijau dan merah, penjelasannya note berwarna hijau termasuk fitur yang akan dibuat
karena memiliki impact yang besar untuk pengguna dan effort yang kecil bagi pengembang
aplikasi. Sedangkan note warna merah fitur yang tidak digunakan karena walaupun memiliki
impact yang besar bagi pengguna tetapi untuk tim pengembang harus melakukan effort yang
besar dan itu akan membutuhkan waktu yang cukup lama hanya untuk satu fitur. Untuk note
warna ungu adalah fitur juga tidak digunakan karena menurut tim pengembang dalam
mengerjakan course pengguna harus berusaha sendiri dan jika ada kesulitan bisa konsultasi

dengan mentor melalui fitur chat.

Fitur Fitur

. Fitur. .
kategori . konsultasi &
favorit (chat) dalam
course o Lo

Fitur Kategori Top
Sertifikat | webinar Course

Fitur . Fitur Data
rotifikasi Fitur blog o

Fitur
Kursus
Saya

Fitur
Keranjang

IMPACT
I

Fitur
Diskusi

EFFORT

Gambar 3.4 Hasil impact effort
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Pada tahapan ideate, merupakan proses yang berfokus untuk menciptakan sebuah solusi

berdasarkan hasil riset atau data-data yang telah dikumpulkan dari tahap empathize dan define.

Pada fase ini penulis membuat daftar fitur hasil brainstorming, sitemap, user flow, dan Mood board

aplikasi yang digunakan untuk mengetahui alur penggunaan, daftar isi, dan ide visual dari sebuah

aplikasi.

1. Daftar Fitur Hasil Brainstorming

Daftar fitur didapatkan dari hasil brainstorming impact effort pada tahap define.

Daftar fitur berfungsi untuk mengetahui fitur yang sudah didapatkan dari hasil

brainstorming yang akan digunakan penulis dalam pembuatan aplikasi mobile e-

learning Amikom Center. Hasil yang didapatkan pada tahap ini adalah daftar fitur.

Gambar 3.5 merupakan gambar dari daftar fitur hasil brainstorming penulis

dengan tim pengembang. Hasil dari daftar fitur akan digunakan dalam pembuatan

aplikasi mobile e-learning Amikom Center. Daftar fitur meliputi, fitur top course, fitur

konsultasi (chat), fitur blog, fitur kategori webinar, fitur favorit, fitur sertifikat, fitur

notifikasi, fitur kategori course, fitur keranjang, fitur data diri, dan fitur kursus saya.

Top
Course

Fitur
Favorit

Fitur
Keranjan
g

Fitur
konsultasi
(chat)

Fitur
Sertifikat

Fitur
Data Diri

Gambar 3.5 Daftar fitur

Fitur Blog

Fitur
notifikasi

Fitur
kursus
saya

Kategori
Webinar

Fitur
kategori
course
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2. Sitemap

Sitemap berfungsi untuk mengetahui isi dari semua halaman fitur aplikasi serta
memudahkan pengguna untuk menavigasi halaman pada aplikasi Amikom Center.
Sitemap dibuat berbentuk diagram untuk memudahkan designer dalam mengetahui

halaman fitur pada aplikasi mobile e-learning Amikom Center.

Gambar 3.6 merupakan gambar sitemap. Setelah membuat sebuah daftar fitur,
selanjutnya penulis memiliki solusi membuat sitemap untuk mengetahui jumlah desain

interface yang dibutuhkan pada aplikasi mobile e-learning Amikom Center.

Onboarding

i

Category Course

Daftar Course
Top Course

Detail Course
Webinar

Daftar Webinar

Detail Webinar

Detail Blog

Daftar Blog

Gambar 3.6 Sitemap

3. User flow

User flow digunakan untuk mengetahui alur penggunaan dari sebuah aplikasi
serta memudahkan interaksi pengguna dengan aplikasi mobile e-learning Amikom
Center. Pada tahap ini penulis membuat user flow dengan bantuan aplikasi Miro. Berikut

adalah hasil dari perancangan wireframe low fidelity
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User flow Login & Register

User flow pada Gambar 3.7 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
melakukan Jogin & register pada aplikasi. Pengguna dapat melakukan /Jogin
menggunakan email yang sebelumnya sudah didaftarkan pada aplikasi Amikom Center

dan melalui social media facebook & Twitter.

Gambar 3.7 User flow login & register
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User flow Mencari Course

User flow pada Gambar 3.8 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
melakukan pencarian course pada aplikasi. Pengguna dapat melakukan pencarian course

dengan memilih dari category course yang sudah disediakan pada aplikasi.

Gambar 3.8 User flow mencari course
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User flow Membeli Course

User flow pada Gambar 3.9 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
melakukan pembelian course pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman course yang

sudah dipilih setelah itu pengguna melakukan pembelian course tersebut.

ry
S

Gambar 3.9 User flow membeli course
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User flow Favorit Course

User flow pada Gambar 3.10 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
memasukkan course ke dalam favorit pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman
detail course yang sudah dipilih setelah itu pengguna memasukkan course ke dalam

favorit dengan fitur favorit.

User memutuskan untuk melanjutkan melihat
course lainnya

Halaman Detail

Favorit
Course

User memasukkan course ke dalam
favorit course

Gambar 3.10 User flow favorit course

User flow Memasukkan Course Favorit Ke Dalam Keranjang

User flow pada Gambar 3.11 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
memasukkan course favorit ke dalam keranjang pada aplikasi. Pengguna berada pada
halaman favorit setelah itu pengguna memasukkan course favorit ke dalam keranjang

dengan fitur keranjang yang ada di halaman favorit.

User memasukkan course ke dalam

Halaman keranjang course

Keranjan
Favorit L

Gambar 3.11 User flow memasukkan course favorit ke dalam keranjang
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User flow Memasukkan Course Ke Dalam Keranjang

User flow pada Gambar 3.12 ini menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
memasukkan course ke dalam keranjang pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman
detail course yang sudah dipilih setelah itu pengguna memasukkan course ke dalam

keranjang dengan fitur keranjang.

User memutuskan untuk melihat course
lainnya

Halaman Detail

Keranjan
Course L

User memasukkan course ke dalam
keranjang

Gambar 3.12 User flow memasukkan course ke dalam keranjang
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User flow Membeli Course Melalui Keranjang

User flow pada Gambar 3.13 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
membeli course melalui keranjang pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman
keranjang course setelah itu pengguna membeli course dengan fitur bayar pada halaman

keranjang.

Halaman User memutuskan untuk membeli [ Halaman Detail
Keranjang Pembayaran

User memilih metode pembayaran

Halaman Detail

Pesanan
Mehrregn Tidak =uesh YA “: Kursus Saya
Pembayaran Bayar? L

Gambar 3.13 User flow membeli course melalui keranjang
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User flow Mendaftar Webinar

User flow pada Gambar 3.14 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
melakukan pendaftaran course pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman utama
setelah itu pengguna memilih fitur webinar untuk mencari webinar sesuai yang

diinginkan dan melakukan pendaftaran.

Halaman
Utama
Webinar
Daftar Webinar
User memutuskan User mendapatkan
untuk mendaftar invitation melalui
webinar email
Detail Webinar Daftar Email

Gambar 3.14 User flow mendaftar webinar
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User flow Favorit Webinar

User flow pada Gambar 3.15 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna
memasukkan webinar ke dalam favorit pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman
detail webinar yang sudah dipilih setelah itu pengguna memasukkan webinar ke dalam

favorit dengan fitur favorit.

User memutuskan untuk melanjutkan melihat
webinar lainnya

Halaman Detail

Webinar User memasukkan webinar ke dalam
favorit

Favorit

Gambar 3.15 User flow favorit webinar
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User flow Chat Dengan Mentor

User flow pada Gambar 3.16 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna ingin
melakukan chat dengan mentor pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman utama
setelah itu pengguna masuk ke fitur akun dan di dalam fitur akun terdapat fitur pesan

yang isinya semua pesan dari mentor dari course yang sudah pengguna beli.

Halaman
Utama

User masuk ke fitur akun

Akun

User memutuskan ke halaman pesan

Pesan

User memilih pesan yang akan di respon

Detail Pesan

Gambar 3.16 User flow chat dengan mentor
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User flow Ubah Nama

User flow pada Gambar 3.17 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna ingin
melakukan perubahan nama akun pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman utama
setelah itu pengguna masuk ke fitur akun dan di dalam fitur akun terdapat fitur data diri

yang di dalamnya terdapat fitur ubah nama.

Halaman
Utama

User masuk ke fitur akun

Akun

User masuk ke data diri

Data Diri
User melakukan perubahan User menyimpan
nama nama baru
Ubah Nama

Gambar 3.17 User flow ubah nama
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User flow Mencari Sertifikat

User flow pada Gambar 3.18 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna ingin
melakukan pencarian sertifikat pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman utama
setelah itu pengguna masuk ke fitur akun dan di dalam fitur akun terdapat fitur sertifikat
yang di dalamnya terdapat sertifikat yang sudah pengguna dapatkan dari mengerjakan

course.

Halaman
Utama

User masuk ke fitur akun

Akun

User memutuskan ke halaman sertifikat

Sertifikat
User mendownload sertifikat pilihannya

Detail Sertifikat

Gambar 3.18 User flow mencari sertifikat
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User flow Mengecek Riwayat Aktivitas Transaksi

User flow pada Gambar 3.19 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna ingin
mengecek riwayat transaksi pada aplikasi. Pengguna berada pada halaman utama setelah
itu pengguna masuk ke fitur akun dan di dalam fitur akun terdapat fitur riwayat transaksi
yang di dalamnya terdapat fitur menunggu pembayaran untuk melihat course yang

belum dibayar.

Halaman
Utama

User masuk ke fitur akun

Akun

User masuk ke riwayat transaksi

Riwayat
Transaksi

User mengecek course yang belum dibayar

Menunggu
Pembayaran

Gambar 3.19 User flow mengecek riwayat aktivitas transaksi
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User flow Membaca Blog

User flow pada Gambar 3.20 menjelaskan langkah-langkah saat pengguna ingin
melihat informasi terbaru pada blog aplikasi. Pengguna berada pada halaman utama
setelah itu pengguna masuk ke fitur hlog dan di dalam fitur blog terdapat informasi-

informasi terbaru aplikasi.

Halaman User masuk ke halaman blog

Utama

Blog

User memilih blog sesuai pilihannya

Detail Blog

Gambar 3.20 User flow membaca blog

4. Mood board

Pembuatan Mood board digunakan penulis untuk mendapatkan referensi desain
bertema aplikasi mobile e-learning. Di tahap ini penulis melakukan pencarian referensi
lebih berfokus segi desain dan fitur yang ada di aplikasi kompetitor. Pencarian referensi
tersebut yang didapatkan oleh penulis dari beberapa aplikasi yang sudah ada dan melalui

situs Dribble.

Pada Gambar 3.21 merupakan mood board yang dibuat penulis untuk digunakan
mencari referensi desain sesuai tema aplikasi mobile e-learning Amikom Center.
Aplikasi mobile e-learning Amikom Center merupakan aplikasi yang fungsi utamanya
digunakan oleh pengguna untuk membeli course pada aplikasi tersebut. Jadi hasil

pertimbangan dari penulis dan tim pengembang aplikasi yang akan dibuat adalah seperti
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desain aplikasi e-commerce, keputusan tersebut dibuat dikarenakan pada aplikasi mobile
e-learning Amikom Center memiliki kemiripan selayaknya aplikasi e-commerce pada
bagian fitur-fitur yang disediakan pada aplikasi mobile e-learning Amikom Center. Fitur
tersebut seperti pengguna dapat membeli sebuah online course dan Amikom Center
menjual course serta adanyanya fitur pendukung seperti keranjang, favorit course dan
akun, oleh karena itu dengan adanya proses jual dan beli serta fitur pendukungnya
aplikasi mobile e-learning Amikom Center akan menggunakan desain seperti aplikasi
e-commerce berisi e-learning. Tidak hanya itu penulis dan tim pengembang memilih
desain seperti e-commerce agar pengguna lebih familiar dengan desain tersebut dan
mudah dipahami fitur yang dibuat pada aplikasi mobile e-learning Amikom Center.
Untuk warna yang digunakan penulis untuk pembuatan aplikasi tersebut sesuai dengan
ciri khas warna perusahaan Amikom Center yaitu warna dominan ungu dan jenis font
yang digunakan oleh penulis yaitu SF' Pro Display bold dan regular dengan kombinasi
Roboto.

Moodboard

Font Color
SF Pro Display

Bold -Raguiar . D oY
Roboto J
#O600EG #anonec HaFaEF

Regular

Gambar 3.21 Mood board

3.4.4 Prototype
Pada tahapan prototype merupakan proses yang berfokus dengan purwarupa dalam design

thinking. Pembuatan purwarupa atau prototype sesuai dengan hasil yang sudah di dapat penulis
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dari proses empathize, define, & ideate. Prototype digunakan untuk menentukan bagaimana
pengguna berperilaku dengan hasil produk yang telah dibuat. Di tahap ini penulis menghasilkan
wireframe aplikasi Amikom Center low fidelity dan high fidelity.

1. Wireframe Low fidelity

Di tahap ini penulis membuat wireframe low fidelity, wireframe low fidelity biasa
disebut prototype berbentuk sketsa kasar yang berguna untuk mengetahui seberapa
banyak user interface yang dibutuhkan dari alur yang telah dihasilkan dari pembuatan
sitemap dan userflow pada tahap ideate. Berikut adalah hasil dari pembuatan wirefirame

low fideality.
Wireframe Low fidelity Onboard

Gambar 3.22 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman onboard. Pada
halaman tersebut pengguna diberikan penjelasan tentang aplikasi Amikom Center
sebelum menggunakannya. Pengguna bisa memilih masuk dengan /ogin akun dengan

tekan tombol “Masuk” atau tanpa login akun dengan tekan tombol “Telusuri”.

Gambar 3.22 Wireframe low fidelity onboard
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Wireframe Low fidelity Login

Gambar 3.23 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman /ogin. Pada
halaman tersebut pengguna diminta untuk memasukkan alamat email dan kata sandi
yang sudah dibuat saat registrasi. Pengguna juga disajikan fitur untuk login dengan
social media mereka yaitu Gmail, Facebook, dan Twitter. Adapun fitur lupa password

dan daftar.

Masuk
Emall Addre

Gambar 3.23 Wireframe low fidelity login
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Wireframe Low fidelity Daftar

Gambar merupakan 3.24 wireframe low fidelity untuk halaman daftar. Pada
halaman tersebut pengguna diminta untuk memasukkan alamat email dan kata sandi
yang belum pernah digunakan untuk mendaftar di aplikasi Amikom Center. Pengguna
juga disajikan fitur untuk daftar dengan social media mereka yaitu Gmail, Facebook,

dan Twitter. Di bagian bawah juga terdapat fitur masuk.

Daftar
Bergabung bersama kita

Gambar 3.24 Wireframe low fidelity daftar
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Wireframe Low fidelity Halaman Utama

Gambar 3.25 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman utama. Pada
halaman tersebut pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: fitur pencarian, fitur
notifikasi, fitur category course, fitur top course, fitur webinar, fitur magang, Fitur blog,
bottom navigation bar yang berisi 5 menu utama diantaranya beranda, favorit, kursus

saya, dan keranjang.

Top Course

Pencarian - & Notifikasi

-

banner

Viobinar

. Fitur Webinar
Kategori oo
Course

mtarmsris Program

Informasi -

Top Course @ Top Coune. Internship

Aenikoen Cantor Blog

Fitur Blog

@& Bottom Navigation Bar

Gambar 3. 25 Wireframe low fidelity halaman utama



45

Wireframe Low fidelity Halaman Category Course dan Detail Course

Gambar 3.26 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman Category
Course. Pada halaman tersebut pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: fitur pencarian,
fitur filter, menu category course, daftar course. Pada halaman Detail Course pengguna

disajikan fitur yaitu: Fitur favorit, konten video, deskripsi Course, konten course, fitur

keranjang, dan fitur beli.

@ Fitur Favorit

Fitur Filer

Daftar Course -

Konten Course

Fitur Bl

Gambar 3.26 Wireframe low fidelity category course dan detail course

Wireframe Low fidelity Halaman Kategori Webinar dan Detail Webinar

Gambar 3.27 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman daftar webinar.
Pada halaman tersebut pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: fitur pencarian, fitur
menu kategori webinar, dan daftar webinar. Pada halaman detail webinar pengguna

disajikan fitur yaitu: fitur favorit, deskripsi webinar, dan fitur daftar.

e Fitur Favorit

Menu Kategori B Tampiban Seraum
*— Daftar Webinar
Amikom Center

Workshop: Starting
Digital Marketing

Teptang Webinorin
Deskripsi Webinar ——@ "

Fitur Daftar

Gambar 3.27 Wireframe low fidelity halaman category webinar dan detail webinar



46
Wireframe Low fidelity Favorit

Gambar 3.28 merupakan low fidelity untuk halaman favorit. Pada halaman
tersebut pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: fitur edit, daftar course yang disukai.
Di fitur edit pengguna dapat memilih opsi memasukan keranjang atau menghapus course

yang ada di favorit.

i1 @ Fitur Ediit = ®——— Keranjang

& Fitur Hapus

Daftar Course

yang disukai

Gambar 3.28 Wireframe low fidelity halaman favorit

Wireframe Low fidelity Kursus Saya

Gambar 3.29 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman saya pengguna

disajikan beberapa fitur yaitu: fitur pencarian dan daftar course yang dibeli.

Pencarian ———@

Daftar Course
yang dibeli

Gambar 3.29 Wireframe low fidelity halaman kursus saya
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Wireframe Low fidelity Keranjang

Gambar 3.30 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman keranjang. Pada
halaman tersebut pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: fitur pencarian dan daftar

course yang di keranjang dan fitur bayar.

Keranjang

Daftar Course Mulai Dasain Aplikasi Mobllo Dangan
Figma

yang dimasukkan i e

#p200.000

T -

keranjang

Gambar 3.30 Wireframe low fidelity Halaman keranjang

Wireframe Low fidelity Akun

Gambar 3.31 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman akun. Pada
halaman tersebut pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: foto akun, fitur data diri, fitur
sertifikat, fitur pesan, fitur membership, fitur transaksi, fitur tentang Amikom Center,
fitur hubungi kami, dan fitur keluar.

Akun

Foto Akun —’" Helig
‘ Nama User

Detail Akun
Frrbea M w Serfle
FlrPesen 4“ w e Membersmp
Lainnya

aaaaaaaaaaaaaaa ®——— Fitur Transaksi

Fitur Tentang Amikom ————— Tentang amikom center

Center Hubungi kami &——— Fitur Hubungi Kami

Fitur Keluar ———@ & teusr

Gambar 3.31 Wireframe low fidelity halaman akun
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Wireframe Low fidelity Data diri

Gambar 3.32 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman data diri
pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: fitur ganti foto profil, fitur ubah nama, fitur

ubah email, dan fitur password.

3 Data Diri

7 @——— FiturUbah Foto

Noma Ut @ Ubah Nama
Rencitya dhika

Email Ubsh @———— Fitur Ubah Email
Renditya dhika045@gmail.com

bl @———— Fitur Ubah Password

Gambar 3.32 Wireframe low fidelity halaman data diri
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Wireframe Low fidelity Pesan

Gambar 3.33 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman pesan dan detail
pesan. Pada halaman pesan pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: fitur pencarian
pesan dan daftar pesan. Pada halaman detail pesan pengguna disajikan beberapa fitur

yaitu: fitur pencarian, isi pesan, fitur kirim pesan, dan fitur media.

€

Og-+——— Fitur Pencarian Pesan

Fitur Pencarian ~——@

Pesan k
IsiPesan ——&

& Daftar Pesan

Fitur Media & ®——— Fitur Hubungi Kami

Gambar 3.33 Wireframe low fidelity halaman pesan

Wireframe Low fidelity Sertifikat

Gambar 3.34 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman sertifikat,

pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: pencarian sertifikat, daftar sertifikat, dan fitur

download sertifikat.

Fitur pencarian — @
pesan

@ Daftar Sertifikat

Fitur Download ————=&
Sertifikat

Gambar 3.34 Wireframe low fidelity Halaman sertifikat
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Wireframe Low fidelity Riwayat Transaksi

Gambar 3.35 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman riwayat
transaksi, pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: menu riwayat transaksi menunggu

pembayaran, selesai, dibatalkan dan daftar course.

MenuRinayat ———@
Transaksi menungau
pembayaran, selesai,

i g & Daftar Sertifikat
dibatalkan cisesen

Gambar 3.35 Wireframe low fidelity halaman transaksi

Wireframe Low fidelity Pembayaran

Gambar 3.36 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman pembayaran dan
detail pesanan, di halaman pembayaran pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: detail
pesanan, metode pembayaran, dan fitur bayar. Pada halaman detail pesanan pengguna

disajikan beberapa fitur yaitu: detail pembayaran.

&——— Detall Pembayaran
o s

Tl Ras00.000

. 58y an anda

1J:59M:15d

Fitur Metede  ———@
Perbayaran

Fitur Bayar

Gambar 3.36 Wireframe low fidelity halaman pembayaran
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Wireframe Low Fidelity Blog Dan Detail Artikel Blog

Gambar 3.37 merupakan wireframe low fidelity untuk halaman blog dan detail
artikel blog, di halaman pembayaran pengguna disajikan beberapa fitur yaitu: pencarian
blog dan daftar artikel blog. Pada halaman detail artikel blog pengguna disajikan detail
dari artikel blog tersebut.

®&——— Pencarianblog

Blog : Apa Itu Pelatihan ?

Daftar artikel blog ———# "
DetsilBog ~———=

Gambar 3.37 Wireframe low fidelity halaman blog dan detail artikel blog

2. Wireframe High Fidelity

Tahap selanjutnya setelah membuat desain /ow fidelity penulis melanjutkan
dengan membuat desain prototype high fidelity. Desain high fidelity yaitu desain final
yang nantinya digunakan untuk zesting dengan pengguna yang akan menggunakan

aplikasi Amikom Center. Berikut adalah hasil dari perancangan wireframe high fidelity.
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Wireframe High Fidelity Onboarding

Gambar 3.38 merupakan rancangan high fidelity untuk halaman onboarding.
Pada halaman tersebut pengguna dapat melihat tampilan yang berisi tentang penjelasan
singkat mengenai fasilitas yang tersedia dalam aplikasi Amikom Center. Pada bagian
tampilan berikutnya pengguna dapat memilih masuk atau telusuri, untuk pemilihan
masuk pengguna akan dibawa ke tampilan /ogin, sedangkan jika pengguna memilih
telusuri pengguna akan langsung ditampilkan halaman homepage tanpa login dan fitur

yang dapat digunakan akan sangat terbatas jika belum melakukan login.

5

<

o

Gambar 3.38 Wireframe high fidelity halaman onboarding

Wireframe High Fidelity Login dan Register

Pada Gambar 3.39 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman login dan
register, di halaman /ogin/masuk Pengguna dapat melihat tampilan yang berisi kolom
pengisian email address dan password yang sudah didaftarkan sebelumnya, apabila
pengguna belum pernah mendaftarkan email di aplikasi Amikom Center, pengguna
dapat klik “daftar” pada bagian paling bawah di tampilan login. Selain /login
menggunakan email pengguna juga dapat /ogin menggunakan akun google, facebook,
dan twitter. Bila pengguna pernah mendaftar tetapi lupa kata sandi pengguna dapat klik
di bagian bawah kolom password “klik disini”. Di halaman register/daftar pengguna
dapat melihat tampilan yang berisi 3 kolom yang harus diisi untuk melakukan
pendaftaran yaitu full name, email address, dan password. Apabila pengguna sudah
pernah mendaftarkan emailnya di aplikasi Amikom Center, pengguna dapat klik di

bagian “masuk sekarang” untuk menuju ke tampilan /ogin. Jika pengguna ingin masuk
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tanpa daftar pengguna dapat menggunakan akun google, facebook, dan twitter untuk

masuk ke aplikasi Amikom Center.

Masuk Daftar
Pt s Bergabung bersama kita

Gambar 3.39 Wireframe high fidelity halaman login dan register

Wireframe High Fidelity Homepage

Pada Gambar 3.40 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman homepage,
di halaman homepage Pengguna dapat melihat tampilan yang berisi beberapa fitur di
bagian atas terdapat fitur pencarian untuk pengguna mencari course yang ingin dicari
dan ada fitur notifikasi untuk pengguna mendapatkan pemberitahuan terbaru dari
aplikasi Amikom Center. Sebelah bawah fitur notifikasi dan pencarian terdapat tempat
banner Iklan yang berfungsi untuk memberitahu informasi utama bagi pengguna.
Selanjutnya dibawah banner terdapat fitur “Category” yang berfungsi untuk
mengkategorikan course sesuai dengan kategorinya. Bagian selanjutnya terdapat fitur
“Top Course” yang berfungsi untuk memberitahu kepada pengguna course unggulan
pada aplikasi Amikom Center. Sebelah bawah fitur top course terdapat fitur “Webinar”
yang berfungsi untuk menemukan webinar yang sedang diadakan oleh Amikom Center.
menemukan program magang yang diadakan Amikom Center tetapi untuk saat ini fitur
ini masih belum dibuat untuk antarmukanya dan jika di klik fitur tersebut akan
membawa ke web Amikom Center di halaman internship program. Selanjutnya terdapat
fitur “Amikom Center Blog” yang berfungsi untuk menemukan artikel terbaru dari
Amikom Center. Terakhir di bagian bawah ada bottom navigation bar yang berisi 5

menu utama diantaranya beranda, favorit, kursus saya, keranjang, dan akun.
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Gambar 3.40 Wireframe high fidelity halaman homepage

Wireframe High Fidelity Halaman Daftar Course dan Detail Course

Pada Gambar 3.41 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman daftar
course dan detail course. Setelah menemukan category course yang sesuai keinginan,
pengguna akan masuk ke halaman daftar course. Di halaman daftar course pengguna
dapat menemukan berbagai course sesuai dengan kategori yang telah dipilih
sebelumnya. Di halaman daftar course juga terdapat fitur pencarian course dan fitur
filter yang digunakan untuk memfilter course sesuai dengan rating, harga termurah,
harga termahal, dan paling diminati. Setelah memilih course di halaman daftar course,
pengguna akan masuk ke halaman detail course yang sudah pengguna pilih. Di halaman
tersebut pengguna dapat melihat beberapa fitur. fitur like/suka pada sebelah pojok kanan
berfungsi untuk memasukan course ke dalam halaman favorit pengguna. Selanjutnya
konten video yang berfungsi untuk media pembelajaran course. Detail course berfungsi
untuk memberikan informasi rinci terhadap course yang telah dipilih oleh pengguna. Di

bagian bawah tengah terdapat fitur “Beli Sekarang” yang berfungsi untuk membeli
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course tersebut. Pada bagian pojok kiri bawah terdapat fitur keranjang yang berfungsi

untuk memasukkan course tersebut ke dalam keranjang pengguna.

Desain & Multimedia

Kursus UIJUX Rp 500,000
Designer ik w e

Tentang kursus Inl

Konan Kursus

01 jvadustion

Gambar 3.41 Wireframe high fidelity halaman daftar course dan detail course
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Wireframe High Fidelity Daftar Webinar & Detail Webinar

Pada Gambar 3.42 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman daftar
webinar dan detail webinar, di halaman daftar webinar pengguna ditampilkan daftar
webinar yang diadakan oleh Amikom Center, terdapat fitur pencarian untuk mencari
webinar yang diinginkan oleh pengguna, dan menu kategori webinar berfungsi untuk
mempermudah pengguna dalam mencari webinar sesuai kategorinya. Setelah memilih
webinar pengguna akan ditampilkan halaman detail webinar yang berisikan detail rinci
dari webinar yang telah dipilih oleh pengguna. Di halaman tersebut juga terdapat fitur
like/suka yang berfungsi untuk memasukkan webinar ke dalam daftar suka. Jika
pengguna ingin mengikuti webinar tersebut pengguna tinggal memilih fitur “Daftar
Sekarang” otomatis pengguna akan mendapatkan undangan webinar melalui email yang

sudah didaftarkan pada aplikasi Amikom Center.

Amikom Center
Waorkshop: Starting
Digital Marketing

=R &

Gambar 3.42 Wireframe high fidelity halaman daftar webinar dan detail webinar
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Wireframe High Fidelity Favorit

Pada Gambar 3.43 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman favorit,
pengguna ditampilkan daftar course yang telah difavoritkan oleh pengguna dan di
halaman tersebut terdapat fitur edit yang jika di pilih akan memunculkan dua fitur yaitu
fitur keranjang yang berfungsi untuk memasukan course ke dalam keranjang dan delete

yang berfungsi untuk menghapus course yang berada di halaman favorit pengguna.
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Gambar 3.43 Wireframe high fidelity halaman favorit
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Wireframe High Fidelity Keranjang

Pada Gambar 3.44 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman keranjang,
pengguna ditampilkan daftar course yang telah dimasukkan dalam keranjang oleh
pengguna dan di halaman tersebut terdapat fitur slide yang jika dipilih akan
memunculkan dua fitur yaitu fitur delete yang berfungsi untuk menghapus course yang
berada di halaman keranjang pengguna. Fitur delete untuk halaman keranjang dibuat
slide karena diharapkan pengguna setelah memasukkan course ke dalam keranjang
melanjutkan melakukan pembelian course tersebut. Kedua ada fitur bayar yang

berfungsi untuk pembelian course.

;;;;;

Gambar 3.44 Wireframe high fidelity halaman keranjang
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Wireframe High Fidelity Kursus Saya

Pada Gambar 3.45 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman kursus
saya. Pada halaman tersebut pengguna ditampilkan daftar course yang telah pengguna
beli dan di halaman tersebut terdapat fitur pencarian yang berfungsi untuk mencari

course yang telah pengguna beli.

Gambar 3.45 Wireframe high fidelity halaman kursus saya

Wireframe High Fidelity Akun

Pada Gambar 3.46 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman akun. Pada
halaman tersebut pengguna ditampilkan nama akun pengguna dan terdapat detail akun
yang berisi fitur data pribadi yang digunakan untuk mengubah data pribadi pengguna,
sertifikat digunakan untuk menemukan sertifikat yang telah didapatkan oleh pengguna
setelah menyelesaikan course ataupun mengikuti webinar, pesan berfungsi untuk
digunakan dalam mengirim dan membalas pesan dari mentor course yang telah diikuti,
dan membership fitur ini berfungsi untuk melihat jenis keanggotaan akun pengguna di
aplikasi Amikom Center. Di bagian bawah detail akun terdapat lainnya yang berisi fitur
riwayat transaksi yang berfungsi untuk melihat riwayat transaksi pengguna, tentang

Amikom Center berfungsi untuk melihat penjelasan singkat tentang Amikom Center,
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hubungi kami digunakan untuk pengguna menghubungi admin Amikom Center, dan

keluar digunakan untuk keluar dari aplikasi Amikom Center.

Gambar 3.46 Wireframe high fidelity halaman akun

Wireframe High Fidelity Data Diri

Pada Gambar 3.47 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman data diri.
Pada halaman tersebut pengguna ditampilkan dengan informasi pribadinya yang jika
ingin ada perubahan data diri pengguna tinggal menggunakan fitur ubah dan jika
pengguna ingin merubah foto tinggal menggunakan fitur pensil yang berada di bawah

foto akun.

Ernail
Renditya dhika045@gmail.com

Gambar 3.47 Wireframe high fidelity halaman data diri
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Wireframe High Fidelity Sertifikat

Pada Gambar 3.48 merupakan wireframe wireframe high fidelity untuk halaman
sertifikat, pengguna ditampilkan dengan daftar sertifikat yang telah didapatkan oleh
pengguna dari menyelesaikan course atau mengikuti webinar yang diadakan Amikom
Center. Pada halaman tersebut juga terdapat fitur pencarian yang digunakan untuk
mencari sertifikat yang telah didapatkan oleh pengguna dan fitur download sertifikat
yang berada di sertifikat yang telah didapatkan yang berguna untuk menyimpan
sertifikat ke perangkat pengguna.

'3 Sertifikat

Gambar 3.48 Wireframe high fidelity halaman sertifikat saya
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Wireframe High Fidelity Chat Dan Detail Chat

Pada Gambar 3.49 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman chat dan
detail chat, di halaman daftar pesan pengguna ditampilkan dengan daftar mentor yang
pernah chat dengan pengguna dan di halaman tersebut terdapat fitur pencarian yang
digunakan untuk mencari mentor dari course yang sudah dibeli oleh pengguna. Di
halaman detail pesan pengguna ditampilkan dengan pesan pribadi dengan mentor, di
halaman tersebut juga terdapat fitur pencarian yang digunakan untuk mencari
percakapan pengguna dengan mentor dan fitur hapus semua pesan di bagian pojok kanan
atas bersimbol titik tiga yang dapat pengguna gunakan untuk menghapus semua

percakapan yang pernah pengguna kirim.

Gambar 3.49 Wireframe high fidelity halaman chat dan detail chat
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Wireframe High Fidelity Riwayat Transaksi

Pada Gambar 3.50 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman riwayat
transaksi. Pada halaman tersebut pengguna ditampilkan daftar riwayat transaksi yang
dibagi menjadi tiga menu yaitu menunggu pembayaran jika pengguna setelah
melakukan pembelian tetapi belum melakukan pembayaran course pembelian akan
masuk ke dalam halaman riwayat transaksi bagian menunggu pembayaran, menu selesai
jika pengguna sudah melakukan pembayaran pada course yang telah dibeli course
tersebut akan masuk ke dalam halaman riwayat transaksi di menu selesai, untuk menu
di batalkan berfungsi jika pengguna tidak membayar course yang telah dibeli melewati

batas waktu pembayaran otomatis course tersebut masuk ke dalam halaman dibatalkan.

Gambar 3.50 Wireframe high fidelity halaman riwayat transaksi
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Wireframe High Fidelity Blog dan Detail blog

Pada Gambar 3.51 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman daftar blog
dan detail blog, di halaman daftar blog pengguna ditampilkan artikel blog yang
diterbitkan oleh Amikom Center dan di halaman ini terdapat fitur pencarian blog untuk
mencari artikel blog dicari oleh pengguna. Di halaman detail blog pengguna ditampilkan

isi dari artikel blog tersebut secara rinci.

Blog : Apa Itu Pelatihan 7

Gambar 3.51 Wireframe high fidelity halaman blog
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Wireframe High Fidelity Pembayaran

Pada Gambar 3.52 merupakan wireframe high fidelity untuk halaman
pembayaran pengguna di awal pembayaran akan ditampilkan detail pesanan dan pilihan
untuk menggunakan metode pembayaran. Setelah melakukan pemilihan pembayaran
dan menekan fitur bayar, pengguna akan ditampilkan detail pembayaran dan batas waktu

pembayaran yang harus dilakukan oleh pengguna.

1J:59M:15d

P Metace Pembeyarn

® &BCA

Gambar 3.52 Wireframe high fidelity halaman pembayaran

3.4.5 Testing

Pengujian atau testing desain antarmuka dan pengalaman pengguna aplikasi Amikom
Center dilakukan setelah proses perancangan antarmuka keseluruhan selesai. Tahapan yang
dilakukan oleh penulis berdasarkan metode design thinking yaitu testing. Dalam penerapan
pengujian dilakukan dengan usability testing bersifat kuantitatif bertujuan mengukur seberapa
efisien dan efektif desain antarmuka yang digunakan pengguna dari tingkat penyelesaian & durasi.
Testing dilakukan secara online dengan bantuan aplikasi Maze Design. Maze design adalah
aplikasi browser yang digunakan untuk pengujian suatu desain antarmuka secara daring. Adapun

prosedur yang digunakan penulis saat melakukan testing.
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Prosedur Pengujian Usability Testing

Prosedur dan langkah-langkah pengujian yang dilakukan oleh penulis dapat
dilihat pada gambar Gambar 3.53 sebagai berikut.

Menentukan kriteria Upload prototype ke aplikasi Membuat tugas dan skenario
tester sesuai kebutuhan Maze Design sesuai alur prototype yang
akan diujikan

TEST @ @
veaz= e
F 2 = @
Mendapatkan hasil pengujian Tester melakukan testing Membagikan link testing dari
dari tester sesuai tugas dan skenario aplikasi Maze Design kepada
yang telah dibuat oleh tester

penulis

Gambar 3.53 Prosedur Pengujian

Penulis melakukan pengujian desain antarmuka aplikasi mobile e-learning
Amikom Center dengan usability testing dilakukan dengan 6 tahapan yaitu yang pertama
menentukan kriteria pengguna yang akan menjadi responden sesuai kebutuhan
kemudian mengupload prototype yang sudah selesai dirancang ke aplikasi maze design.
Setelah itu penulis membuat tugas dan skenario sesuai alur yang akan dilakukan
pengujian. Skenario dan tugas sudah selesai dibuat yang selanjutnya dilakukan penulis
adalah membagikan /ink dari aplikasi maze design kepada tester yang sesuai dengan
kriteria yang telah dibuat. Setelah fester mendapatkan /ink tersebut tester langsung
dipersilahkan untuk melakukan testing prototype sesuai tugas dan skenario yang telah
diberikan. Selesai dalam melakukan pengujian penulis akan mendapatkan hasil
pengujian tersebut berupa tingkat keberhasilan penggunaan aplikasi dan durasi
penyelesaian fester dalam mengerjakan tugas tersebut. Berikutnya akan dijabarkan oleh

penulis dari proses pengujian pada penelitian ini.

Aktivitas pengujian ini membutuhkan minimal 10 responden untuk memastikan
apakah aplikasi mobile Amikom Center dapat digunakan secara efektif dan efisien oleh
pengguna. Jumlah responden tersebut sudah disarankan oleh project manager Adapun

kriteria yang sudah ditentukan. Kriteria tersebut juga disarankan oleh project manager
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sesuai dengan calon pegguna yang akan menggunakan aplikasi mobile e-learning

Amikom Center.

Kriteria pengguna yang akan menjadi responden adalah sebagai berikut.
1. Sering atau pernah menggunakan aplikasi e-learning berbasis course.
2. Tertarik dengan perkembangan teknologi informasi (IT)
3. Usia produktif 17 - 40 tahun

Setelah menentukan kriteria responden, didefinisikan sekumpulan skenario dan
tugas berdasarkan kebutuhan pada desain antarmuka aplikasi Amikom Center yang telah

dirancang yang dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Skenario Tugas

NO Tugas Skenario

1. Menyelesaikan Onboarding Kamu ingin mencari course dan ingin
menggunakan aplikasi Amikom Center, tetapi
kamu belum mengetahui tentang aplikasi
Amikom Center. Kamu akan membaca
onboarding dari aplikasi Amikom Center
untuk mengetahui tentang Amikom Center.
Silahkan = gunakan aplikasi ini  untuk
menyelesaikan  onboarding agar kamu

mengetahui tentang aplikasi ini.

2. Login Kamu ingin membeli course menggunakan
aplikasi Amikom Center, tetapi kamu belum
bisa membeli course tersebut karena kamu
belum melakukan /ogin pada aplikasi Amikom
Center. Kamu akan melakukan login terlebih

dahulu pada aplikasi Amikom Center. Silahkan

gunakan aplikasi ini untuk melakukan /ogin.
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NO

Tugas

Skenario

Mencari Course

Kamu ingin mencari course tentang "UL/UX
Designer" pada aplikasi Amikom Center.
Kamu sudah berada di halaman utama dan
ingin  mencari course tentang "UI/UX
Designer". Silahkan gunakan aplikasi ini untuk
mencari course tentang "UL/UX Designer"

melalui fitur category yang sudah disediakan.

Membeli Course

Setelah menemukan course yang kamu
inginkan, setelah itu kamu ingin membeli
course tentang "UI/UX Designer" tersebut
pada aplikasi Amikom Center. Kamu sudah
berada di halaman course pilihanmu dan ingin
membeli course tersebut. Silahkan gunakan
aplikasi ini untuk membeli course tentang
"UI/UX Designer" melalui halaman course
yang sudah disediakan dengan pembayaran

melalui rekening BCA.

Memfavoritkan Course

Setelah menemukan course tentang "UI/UX
Designer", setelah itu kamu ingin memasukkan
course tersebut ke dalam favorit course. Kamu
sudah di halaman course tersebut dan ingin
memfavoritkan course tersebut. Silahkan
gunakan aplikasi ini untuk memfavoritkan
course tentang "Ur/ux Designer"
menggunakan fitur favorit yang sudah

disediakan pada halaman detail course.

Memasukan Course ke Dalam

Keranjang

Setelah menemukan course tentang "UI/UX
Designer", setelah itu kamu ingin memasukkan
course tersebut ke dalam keranjang untuk

membelinya nanti. Kamu sudah di halaman
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NO

Tugas

Skenario

course tersebut dan ingin memasukan ke dalam
keranjang course tersebut. Silahkan gunakan
aplikasi ini untuk memasukan course tentang
"UI/UX Designer" ke dalam keranjang course
menggunakan fitur keranjang yang sudah

disediakan pada halaman detail course.

Mencari Webinar

Kamu ingin mencari webinar tentang “Starting
Digital marketing” di aplikasi Amikom Center.
Kamu sudah berada di halaman awal dan ingin
mencari webinar tentang “Starting Digital
marketing”. Silahkan gunakan aplikasi ini
untuk mencari webinar “Starting Digital

marketing” di fitur webinar.

Mendaftar Webinar

Setelah menemukan webinar tentang “Starting
Digital marketing”, kamu ingin mendaftar
webinar tersebut. Silahkan gunakan aplikasi ini
untuk mendaftar webinar tentang “Starting
Digital marketing” menggunakan fitur daftar
yang sudah disediakan pada halaman detail

webinar.

Memfavoritkan Webinar

Setelah menemukan webinar tentang “Starting
Digital marketing”, kamu ingin memasukkan
webinar tersebut ke dalam favorit webinar.
Kamu sudah berada di halaman webinar
tersebut dan ingin memfavoritkan webinar
tersebut. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk
memfavoritkan webinar tentang “Starting
Digital marketing” menggunakan fitur favorit
yang sudah disediakan pada halaman detail

webinar.
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NO

Tugas

Skenario

10.

Memasukkan Course dari
Halaman Favorit ke Dalam

Keranjang

Kamu ingin membeli course yang sudah kamu
favoritkan sebelumnya tetapi kamu ingin
memindahkan ke dalam keranjang terlebih
dahulu sebelum membelinya. Kamu sudah
berada di halaman awal aplikasi dan ingin
memindahkan course yang sudah di favoritkan
ke dalam keranjang. Silahkan gunakan aplikasi
ini untuk memindahkan course favorit ke

dalam keranjang melalui fitur favorit.

11.

Membeli Course Yang Ada di

Keranjang

Kamu ingin membeli course yang sudah kamu
masukan ke dalam keranjang sebelumnya.
Kamu sudah berada di halaman keranjang
aplikasi dan kamu ingin membeli course dalam
keranjang mu. Silahkan gunakan aplikasi ini

untuk membeli course melalui fitur keranjang.

12.

Menghapus Course Favorit

Kamu ingin menghapus course tentang
"UI/UX Designer" yang sudah difavoritkan
karena kamu kurang tertarik dengan course
tersebut. Kamu sudah berada di halaman awal
aplikasi dan kamu ingin menghapus course
yang sudah difavoritkan. Silahkan gunakan
aplikasi ini untuk menghapus course yang

sudah kamu favoritkan melalui fitur favorit.

13.

Ganti Nama Akun

Kamu ingin mengganti nama akunmu dengan
nama lengkap mu pada aplikasi Amikom
Center. Kamu sudah berada di halaman awal
aplikasi dan kamu ingin mengganti nama

akunmu. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk
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NO

Tugas

Skenario

mengganti nama akunmu pada data diri melalui

fitur akun.

14.

Mencari Sertifikat Course

Kamu ingin menemukan sertifikat hasil
mengerjakan course yang telah kamu kerjakan
pada aplikasi Amikom Center. Kamu sudah
berada di halaman awal aplikasi dan ingin
mencari sertifikat course yang telah kamu
selesaikan. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk
mencari sertifikat course yang telah kamu

dapatkan melalui fitur akun.

15.

Melihat Riwayat Pembelian

Course

Kamu ingin mengetahui course apa yang
pernah kamu beli di aplikasi Amikom Center,
tetapi kamu belum membayarnya dan kamu
ingin melihat nota pembayarannya. Kamu
sudah berada di halaman awal aplikasi dan
ingin melihat riwayat pembelianmu. Silahkan
gunakan aplikasi ini untuk melihat riwayat

pembelian course melalui fitur akun.

16.

Chat Mentor

Kamu kesusahan dalam memahami course
yang sudah kamu beli dan kamu ingin
menanyakan course tersebut kepada mentor
atau pembuat course tersebut. Kamu sudah
berada di halaman awal aplikasi dan kamu
ingin mengirim pesan kepada mentor atau
pembuat course. Silahkan gunakan aplikasi ini
untuk mengirim pesan kepada mentor atau

pemilik course melalui fitur akun.

17.

Mencari Artikel Blog

Kamu ingin mengetahui update artikel terbaru
yang berada di aplikasi Amikom Center. Kamu

sudah berada di halaman awal dan ingin
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NO Tugas Skenario
mencari artikel tentang "Pelatihan". Silahkan
gunakan aplikasi ini untuk mencari artikel blog
melalui fitur blog.

18. Top Course Kamu ingin mencari course paling diminati

dan memiliki rating terbaik pada aplikasi
Amikom Center. Kamu sudah berada di awal
halaman aplikasi dan kamu ingin mencari
course paling diminati. Silahkan gunakan
aplikasi ini untuk mencari course terbaik atau

paling diminati melalui fitur top course.

Selanjutnya untuk mengukur penilaian tingkat keberhasilan dalam wusability

testing. pada penelitian ini menggunakan aplikasi maze design dengan dua bagian

penilaian yaitu completion rate untuk mengetahui tingkat penyelesaian yang sudah

dilakukan oleh responden pengguna dan duration untuk mengetahui waktu penyelesaian

tugas oleh responden dan skenario yang telah diselesaikan oleh responden. Berikut

adalah hasil pengujian prototype aplikasi mobile e-learning Amikom Center.

Daftar Task

Untuk mempermudah dalam memahami hasil festing ini penulis memberikan

tabel yang berisikan urutan daftar task yang sudah dikerjakan oleh responden. Daftar

task dapat dilihat pada tabel 3.4.

Tabel 3. 4 Daftar Task

No Task
1 Menyelesaikan Onboarding.
2 Login.

3 Mencari Course.
4 Membeli Course.
5 Memfavoritkan Course.
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No Task
6 Memasukan Course kedalam Keranjang.
7 Mencari Webinar.
8 Mendaftar Webinar.
9 Memfavoritkan Webinar

Memasukkan Course dari Halaman Favorit ke

10 Dalam Keranjang.

11 Membeli Course Yang Ada di Keranjang.
12 Menghapus Course Favorit.

13 Ganti Nama Akun.

14 Mencari Sertifikat Course.

15 Melihat Riwayat Pembelian Course.

16 Chat Mentor.

17 Mencari Artikel Blog.

18 Top Course.

Hasil Pengujian Usability Testing Bagian Completion Rate

Data hasil pengujian completion rate dinilai dari klarifikasi penyelesaian
berdasarkan tugas dan skenario yang diberikan kepada responden pengguna. Adapun

indikator keberhasilan usability testing yang dapat dilihat pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Indikator Keberhasilan Usability Testing

Kode Tingkat keberhasilan Keterangan

S Sukses Menyelesaikan  tugas

sesuai dengan skenario
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Kode

Tingkat keberhasilan

Keterangan

Gagal/Menyerah

tugas

Tidak menyelesaikan
sesuai dengan

scenario atau menyerah

Hasil klarifikasi penyelesaian responden pengguna terhadap tugas dan skenario secara

keseluruhan dapat dilihat pada Pada Tabel 3.6 sebagai berikut.

Tabel 3.6 Hasil Penyelesaian Keseluruhan Oleh Responden Pengguna

Tugas Tingkat Penyelesaian Keseluruhan
Responden Presentase (S) Responden Presentase (G)
) (Jumlah (G) (Jumlah
keberhasilan/Jumlah kegagalan/Jumlah
Responden) x100% Responden)
x100%

T-1 19 95% 1 5%

T-2 18 90% 2 10%
T-3 18 90% 2 10%
T-4 16 80% 4 20%
T-5 19 95% 1 10%
T-6 18 90% 2 10%
T-7 18 90% 2 10%
T-8 18 90% 2 10%
T-9 19 95% 1 5%

T-10 15 75% 5 25%
T-11 18 90% 2 10%
T-12 16 80% 4 20%
T-13 18 90% 2 10%
T-14 17 85% 3 15%
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Tugas Tingkat Penyelesaian Keseluruhan
Responden Presentase (S) Responden Presentase (G)
(S) (Jumlah (G) (Jumlah
keberhasilan/Jumlah kegagalan/Jumlah
Responden) x100% Responden)
x100%
T-15 19 95% 1 5%
T-16 18 90% 2 10%
T-17 16 80% 4 20%
T-18 19 95% 1 5%

Pada Tabel 3.6 didapatkan data hasil pengujian tingkat penyelesaian tugas

berdasarkan rata-rata keberhasilan dan kegagalan responden pengguna dengan 18

(delapan belas) tugas dan skenario yang sudah diberikan dan dikerjakan oleh 20

responden. Nilai rata-rata persentase keberhasilan dalam penyelesaian keseluruhan

tugas paling kecil yang didapatkan sejumlah 75% dan yang sampai paling besar yaitu

95% sedangkan kegagalan responden pengguna dalam menyelesaikan tugas rata-ratanya

dari rentang paling kecil 5% sampai 25 % yang paling besar.

Setelah hasil penyelesaian oleh responden pengguna keseluruhan sudah

didapatkan, untuk mengukur penilaian baik atau buruk dari usability testing desain

prototype terhadap completion rate dengan mencari nilai rata-rata keberhasilan yang

dapat dilihat hasilnya pada tabel 3.7.
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Tabel 3. 7 Perhitungan Nilai Rata-Rata Completion Rate

Jumlah
Jumlah Responden Jumlah Task Keseluruhan

Presentase Pengguna (S) Yang Diberikan Responden

Pengguna

319 18 20
Jumlah
Responden(s)/Jumlah
Tugas*Jumlah 319/18x20*100% = 88,6%
Responden*100%

Setelah mendapatkan hasil perhitungan, nilai rata-rata completion rate adalah 78
persen merupakan batas baik sedangkan kurang dari itu mendapatkan hasil buruk dalam
sebuah tingkat penyelesaian tugas (Jeff Sauro, 2011). Tingkat keberhasilan tugas pada
penyelesaian desain prototype aplikasi mobile e-learning Amikom Center yang
dilakukan oleh 20 responden diperoleh 88,6 persen nilai keberhasilan dalam tingkat
penyelesaian, sehingga menyatakan sudah baik, dari setiap 18 skenario desain prototype
oleh responden pengguna yang dilakukan pengujian meskipun beberapa responden

pengguna ada yang memiliki kegagalan dalam setiap tugas yang diberikan.

Data Hasil Pengujian Usability Testing Bagian Durasi

Dalam tahap usability testing aspek durasi untuk mengetahui waktu yang
ditempuh dengan satuan waktu detik oleh responden berjumlah 20 responden dalam
menyelesaikan 18 tugas yang diberikan. Pada bagian durasi sangat bersangkutan dengan
klarifikasi penyelesaian responden pengguna setiap interface desain pada task yang
dikerjakan. Pada usability testing ini diambil durasi prototype aplikasi mobile e-learning
Amikom Center berdasarkan dari setiap waktu tugas yang dikerjakan menggunakan
maze design. Tabel 3.8 menunjukan durasi waktu keseluruhan responden sebagai

berikut.
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Tabel 3.8 Data Hasil Durasi Keseluruhan Responden Dalam Setiap Task

R
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1 le |7 5 9 7
R2 |83 | 128 |22 |75 |72 57’ 19078 41 |65 324’ 167 | 220 | 271 | 52 577’ 0o | 197 |59
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Analisis Hasil Pengujian Usability Testing Bagian Durasi

Tabel 3.8 didapatkan hasil usability testing untuk bagian durasi waktu pada
pengujian yang dilakukan oleh responden pengguna diperoleh rata-rata waktu yang
dihitung dengan satuan detik dari 18 tugas yang telah dikerjakan dengan responden
pengguna sebanyak 20 responden. Durasi waktu penyelesaian responden pengguna
terekam pada aplikasi maze design. Dari hasil data yang sudah didapatkan, penulis
menemukan tingkatan responden pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas yang

diberikan bersangkutan dengan durasi waktu. Oleh karena itu hasil data yang didapatkan
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dari aplikasi maze design memiliki tiga kriteria responden pengguna terhadap skenario

tugas yang telah diberikan.

Pada kriteria yang pertama, angka berwarna hitam yang artinya responden
menyelesaikan tugas skenario yang diberikan dengan baik dan lancar. Kedua untuk
angka berwarna biru yang artinya responden pengguna menyelesaikan tugas awalnya
tidak sesuai alur skenario tetapi pada akhirnya pengguna tersebut menemukan alur
skenario yang dituju. Ketiga untuk angka berwarna merah artinya pengguna responden
tidak berhasil menyelesaikan skenario tugas/ menyerah dikarenakan responden

pengguna tidak mengerti maksud dari skenario tugas yang diberikan.

Hasil Durasi Tingkat Kegagalan Pada Setiap Task

Berkaitan dengan hasil data diatas, penemuan faktor kegagalan dalam
penyelesaian skenario tugas karena dari waktu tempuh lebih lama dan masih terdapat
responden dengan waktu tempuh 0 detik, waktu tempuh 0 dengan artian pengguna dari
awal sudah menyerah dan tidak melanjutkan pengujian pada skenario tugas tersebut.
Waktu tempuh 0 detik hampir terdapat di semua task kecuali T-3, T-7, T-9, T-15, dan
T-18 sehingga dapat diartikan masih terdapat responden yang tidak mengerti dengan
alur desain prototype dan mengabaikan intruksi skenario tugas yang telah diberikan.
Task yang paling banyak responden gagal adalah pada fask 10 yaitu memasukkan course
favorit kedalam keranjang sehingga dapat diartikan pada task 10 skenario tugas pada
prototype yang dibuat kurang jelas dimengerti oleh responden atau bisa terjadi karena
desain prototype pada task tersebut user experience masih kurang baik sehingga
pengguna kurang mengerti alur dari prototype tersebut. Faktor lain yang menyebabkan
kegagalan adalah jaringan internet dalam penggunaan aplikai maze design yang harus
stabil, jika tidak stabil waktu mengaksesnya akan lama dan membuat sebagian pengguna
akan meninggalkan zesting tersebut dan festing menjadi gagal. Untuk tingkat kegagalan

pada setiap fask dapat dilihat pada Tabel 3.9.
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T-1 |T-2 | T3 |T-4 |T-5S | T-6 | T-7 | T-8 | T-9

11

T-
12

13

T-
14

T-
15

T-
16

17

18

R-1

0 47,710

414

202,
9

183,

R-2

16,7

229

177,

R-3

R-4

R-5

R-6

0 7,6

R-8

22,2 0 0

109,

12,8

3.5 Pemantauan dan Pengendalian Proyek

Pemantauan dan Pengendalian proyek selama kegiatan magang sebagai berikut.

a. Meeting Proyek

Pada aktivitas magang terdapat aktivitas meeting yang dilakukan perusahaan untuk memberi

arahan kepada karyawan agar pekerjaan tersebut dapat terarah sesuai tujuan yang akan dicapai.

Meeting yang dilakukan selama magang dilakukan setiap 2 minggu sekali untuk melihat hasil
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progress yang telah dikerjakan. Selain itu saat meeting akan mendapatkan evaluasi pekerjaan yang

telah dikerjakan.

b. Monitoring Proyek

Dalam pengerjaan sebuah proyek ada aktivitas monitoring yang dilakukan oleh project
manager maupun mentor untuk melihat pekerjaan yang sedang dikerjakan oleh karyawannya.
Monitoring bertujuan untuk memantau pekerjaan yang sedang dikerjakan karyawan, apakah sudah
sesuai dengan arahan yang telah diberikan oleh project manager pada meeting sebelumnya.
Monitoring pada kegiatan magang ini dilakukan project manager dan mentor menggunakan
aplikasi figma, jadi jika penulis selesai mengerjakan tugasnya, penulis langsung menyampaikan
kepada mentor agar mentor dapat menyalurkan ke project manager untuk dilakukannya

monitoring dan pengecekan desain UI/UX melalui aplikasi figma .

c. Evaluasi Pekerjaan Selama Magang

Pihak perusahaan melakukan pemantauan pekerjaan anak magang terutama divisi UI/UX
melalui aplikasi Figma. Fitur tim di Figma dijadikan sebagai pembagian pekerjaan berdasarkan
project yang sedang dikerjakan. Keunggulan Figma sendiri aplikasi ini open source dan dapat
digunakan secara tim. Mentor melakukan pemberian review langsung melalui Figma dan biasanya
mentor memberikan beberapa pembenahan dengan menunjukkan bagian yang masih terdapat
kesalahan yang dilakukan anak magang saat mendesain. Jadi pada intinya mentor selalu
memberikan bimbingan kepada anak magang untuk menyelesaikan proyeknya agar proyek yang
dikerjakan sesuai dengan tujuan awal perusahaan PT Git Solution.

Dalam Meeting mentor dan project manager selalu memberikan feedback/ evaluasi dan arahan
pekerjaaan proyek yang telah dikerjakan oleh karyawannya dengan tujuan untuk dapat mencapai
tujuan sesuai keinginan dari perusahaan. Berikut adalah rangkuman hasil evaluasi yang didapatkan
oleh penulis selama menjalani proyek pembangunan aplikasi mobile e-learning Amikom Center
sebagai UI/UX Designer. Terdapat 6 progress yang mendapatkan feedback dari mentor dapat
dilihat pada Tabel 3.10 sebagai berikut.



Tabel 3.10 Evaluasi
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No

Progress

Feedback

Desain prototype fitur
Beranda

e Untuk kategori lebih memilih

desain yang lama. Desain yang
baru sedikit membingungkan
karena dibagian kategori hanya
dimunculkan 3 kategori saja dan
apakah itu bisa di swipe/view
all?

Kalaupun bisa di swipe. Bisa
ditambahkan bagian dimana
user tau kalau bagian kategori
bisa di swipe.

Desain prototype fitur
Webinar

Tombol lihat detail di thumbnail
nya masih terlalu kecil. Secara
UX orang bisa jadi kesulitan
mengklik/mencet tombol
tersebut. Bisa sedikit
diperbesar.lagi agar user bisa
tertarik dan mengklik tombol
tersebut.

Kalaupun bisa warnya bisa
diganti dengan yang lebih
terang. Karena di thumbnail nya
sudah menggunakan highlight

yang gelap.

Desain prototype fitur
Favorit

Gunakan kalimat yang
mengajak user ingin
mengeksplor  lebih  dalam
mengenai course nya dan
mengajak user memiliki favorit
course nya.

Apakah ini label biasa/ [ink?
User bisa saja bingung karena
ini label dan tidak bisa diklik.
Kalaupun bisa diklik bisa dibuat
tombol seolah itu bisa diklik.
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No

Progress

Feedback

Desain prototype fitur Pop
up

Pop up "Kamu berhasil
mendaftar" sedikit tidak terlihat.
Ada baiknya dibelakang pop up
tersebut tambahkan background
hitam dengan opacity minimal
50%.

Perhatikan lagi tombol CTA
nya.

Desain prototype fitur
Pembayaran

Bagian pembayaran Ul nya
masih terlihat polos

Bisa  ditambahkan  “Timer
/Countdown™ agar user tau
kapan user harus membayar

Desain prototype fitur
Keranjang

Perhatikan lagi penggunaan
padding masih terlalu mepet.

3.6 Penutupan Proyek

Penutupan aktivitas proyek dalam pembuatan aplikasi mobile e-learning Amikom Center
yaitu pengumpulan hasil design thinking & prototyping aplikasi mobile e-learning Amikom
Center. Untuk bagian desain UI/UX masih tersisa halaman fitur seperti fitur magang dan
membership yang belum selesai dikerjakan saat kegiatan magang karena keterbatasan waktu,
dikarenakan tugas penulis sudah selesai oleh karena itu proyek ini akan dilanjutkan oleh karyawan

PT Git Solution lainnya dalam hal penambahan fitur dan implementasi aplikasi mobile e-learning

Amikom Center.
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BAB 1V
REFLEKSI PELAKSANAAN MAGANG

4.1 Aplikasi Mobile E-learning Amikom Center

Aplikasi mobile e-learning Amikom Center pada dasarnya dibuat untuk mengembangkan
aplikasi Amikom Center yang tersedia pada situs web. Aplikasi ini merupakan aplikasi penyedia
course online dan webinar yang dimiliki oleh perusahaan Amikom Center. Dalam pembuatan
aplikasi mobile e-learning Amikom Center dengan tujuan dapat membuat aplikasi dengan user
experience dan interface yang baik serta dapat digunakan secara efisien dan efektif oleh user.

Dalam pembuatan aplikasi, divisi U/UX dan Mobile Developer memiliki peran penting
karena kedua divisi tersebut yang bertugas membuat desain serta implementasi desain aplikasi
dalam bentuk mobile yang nantinya akan digunakan oleh user. Jadi jika kedua divisi tersebut dapat
berkolaborasi dengan baik kemungkinan aplikasi yang dihasilkan juga akan baik. Adapun teknik
implementasi yang dilakukan oleh divisi U/UX untuk membuat aplikasi yang baik.

4.2 Teknik Implementasi

Implementasi UI/UX selama kegiatan magang menggunakan metode pendekatan design
thinking. Metode Implementasi tersebut sudah keputusan dari perusahaan, jadi penulis wajib
menggunakan metode tersebut dan tidak menggunakan metode lainnya. Metode design thinking
memiliki lima tahapan yang harus dikerjakan oleh penulis, lima tahapan tersebut meliputi
empathize, define, ideate, prototyping, dan festing. Selama kegiatan magang dalam pembuatan
UI/UX aplikasi mobile, penulis hanya sampai pada tahapan prototyping dikarenakan waktu
magang yang terbatas, oleh karena itu penulis meminta izin dengan perusahaan untuk melakukan
tahapan terakhir atau festing dilakukan di luar kegiatan magang untuk memenuhi kebutuhan dalam
pengerjaan tugas akhir.

Sebelumnya penulis sudah mengetahui design thinking tetapi belum mengetahui proses
dalam pembuatan desain UI/UX. Setelah menggunakan metode design thinking saat magang,
penulis jadi mengetahui tahapan — tahapan untuk membuat sebuah desain UI/UX yang baik untuk

calon pengguna.



84

4.3 Manfaat Magang untuk Mahasiswa (Non-Teknis)
Selama 6 bulan magang, manfaat yang didapatkan penulis sebagai berikut.
a. Keahlian/skill

Hal utama yang penulis pelajari dari magang adalah keahlian atau keterampilan
yang dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas di lapangan sebagai seorang UI/UX
Designer. Selama magang berlangsung, penulis mengerjakan proyek dengan
menggunakan metode design thinking, dalam design thinking penulis melakukan
beberapa proses yaitu riset, analisis data, perancangan, dan festing pengguna. Secara
langsung, mahasiswa merasakan manfaat yang diperoleh seperti kemampuan untuk
dituntut berpikir kritis dan menjadi pengambil keputusan dalam menangani pekerjaan
tersebut. Kemampuan tersebut memungkinkan mahasiswa untuk meningkatkan
kemampuan dalam mempelajari masalah secara sistematis, inovatif, dan merancang
sebuah penyelesaian. Ketika peran penulis menjadi seorang UI/UX Designer adalah
memastikan bahwa produk yang telah dibuat dapat digunakan secara efisien dan efektif
oleh pengguna.

b. Manajemen diri, tugas dan tanggung jawab

Saat bekerja di sebuah perusahaan dan terlibat dalam sebuah proyek, tugas dan
tanggung jawab yang diberikan oleh perusahaan harus dikerjakan dengan baik dan penuh
tanggung jawab. Jika pekerjaan tersebut terlalu banyak penulis harus dapat mengatasi hal
tersebut dan mengerjakan tugas tersebut dengan baik sesuai yang diinginkan oleh
perusahaan. Dalam pengerjaan sebuah proyek mahasiswa harus dapat membagi waktu
dalam mengerjakan tugas — tugas yang diberikan oleh perusahaan dan jika mahasiswa
masih ada tugas perkuliahan diharapkan mahasiswa juga dapat meluangkan waktunya
untuk mengerjakan tugas tersebut.

c. Komunikasi Tim

Dalam pengerjaan proyek akan ada tim yang dibentuk untuk menyelesaikan task
yang diberikan dari perusahaan. Dalam pengerjakan task tersebut pasti akan diadakan
evaluasi hasil pekerjaan yang telah dikerjakan dengan project manager dan divisi lain,
hal tersebut bertujuan untuk mencapai tujuan yang diinginkan oleh perusahaan. Oleh
karena itu komukasi dalam lingkungan pekerjaan harus dibangun dan sering-seringlah
bertanya jika ada sesuatu hal yang ingin ditanyakan. Jika tidak mau bertanya saat terjadi
suatu permasalahan atau kurang paham mengenai pengerjakan proyek, itu akan membuat

pekerjaan kalian yang telah selesai dikerjakan mendapatkan banyak revisi. Oleh karena
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itu komunikasi antar tim dan juga dengan project manager sangat penting dalam

menjalankan sebuah proyek.
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BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian implementasi user experience pada perancangan user interface

mobile e-learning dengan pendekatan design thinking didapatkan kesimpulan hasil pengujian

sebagai berikut.

1.

Dari hasil proses design thinking penulis dapat menemukan solusi dari permasalahan yang
sedang dihadapi oleh pengguna terhadap pengalaman penggunaan aplikasi mobile e-learning
yang pernah pengguna gunakan. Solusi yang telah ditemukan diterapkan dalam pembuatan
aplikasi mobile e-learning Amikom Center dengan mengimplementasikan fitur — fitur yang
sudah disarankan dan dibahas bersama pengguna (user persona). Sehingga diharapkan
aplikasi mobile e-learning aplikasi Amikom Center dapat memiliki pengalaman pengguna

yang baik.

Pembuatan aplikasi mobile e-learning Amikom Center pada kegiatan magang dilakukan
dengan bekerjasama antar divisi yaitu divisi UI/UX desain bekerjasama dengan divisi
developer mobile. Dalam pengerjaan proyek ini antar divisi saling bekerjasama untuk dapat
mengimplentasikan aplikasi mobile e-learning Amikom Center yang efisien dan efektif untuk

digunakan oleh pengguna.

Pengujian desain prototype dilakukan dengan menggunakan usability testing kepada 20
responden pengguna dengan tugas yang diberikan berjumlah 18 tugas, sehingga diperoleh
tingkatan keberhasilan dalam menyelesaikan skenario tugas sebesar 88,6% dengan durasi
yang sudah dipaparkan pada tabel 3.8 yang dapat disimpulkan sudah banyak pengguna yang
berhasil menyelesaikan skenario dengan waktu yang sesuai dan sedikit pengguna yang
menyelesaikan skenario tugas dengan waktu lebih lama dan gagal. Jumlah dari penilaian
desain prototype tersebut menjadikan aplikasi Amikom Center dapat digunakan secara efektif

dan efisien oleh pengguna.
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5.2 Saran
Implementasi dalam penelitian ini tentunya masih banyak kekurangan sehingga terdapat

beberapa saran sebagai berikut.

a. Saran untuk penelitian
1. Dalam tahap interview user jika memiliki waktu lebih, disarankan untuk mendapatkan
responden lebih banyak dari penelitian yang dilakukan oleh penulis sehingga mendapatkan

permasalahan yang lebih banyak untuk diolah.

2. Pada tahap ideate diharapkan untuk mencari solusi — solusi dari permasalahan yang sudah
didapatkan dan diolah pada tahap empathize dan define, sehingga didapatkan suatu ide yang

dapat memecahkan suatu permasalahan pengguna.

3. Pembuatan desain prototype user interface tidak sepenuhnya diputuskan oleh pengguna,
karena pengguna tidak selalu tahu apa yang mereka inginkan atau apa yang akan membantu
mereka. Oleh karena itu UI/UX Desainer yang memiliki keputusan tersebut dengan melihat

kebutuhan pengguna dari permasalahan yang sudah didapatkan.

4. Pada pengujian usability testing akan lebih akurat jika dilakukan bertatap muka langsung
dengan pengguna daripada pengujian menggunakan bantuan aplikasi online. karena dengan
bertatap muka langsung tidak membutuhkan koneksi yang sangat stabil saat testing dan saat

testing penguji mengetahui secara langsung keadaan pengguna.

5. Pada pembuatan desain UI/UX pada penelitian ini masih ada beberapa fitur yang harus
diperbaiki yaitu pada fitur pesan yang memiliki user experience kurang memuaskan serta pada
halaman fitur favorit terdapat fitur edit dapat diubah dengan kata lain yang lebih pantas agar
lebih mudah dipahami oleh pengguna.

b. Saran untuk para pemagang selanjutnya
1. Pastikan kalian sudah mengetahui skill kalian masing-masing karena pada kegiatan magang
tidak selalu adanya pelatihan tetapi kita langsung terjun ke dalam proyek oleh karena itu

kalian wajib mengetahui kemampuan kalian pada bidang yang sudah dikuasai.

2. Jika kalian ingin magang sebagai UI/UX Designer pastikan kalian sudah memiliki portofolio
desain UI/UX yang sudah pernah dibuat, semisal dari proyek tugas besar di bangku

perkuliahan ataupun proyek lainnya.



3. Bagi pemagang selanjutnya pada isi laporan pada bagian perencanaan magang dapat kalian
tuliskan mengenai hal perencanaan (semua aspek) manajemen yang dilakukan: Integration,

Scope, Time, Cost, Quality, Resource, Communication, Risk, Procurement, Stakeholder.

c. Saran untuk perusahaan
1. Bagi perusahaan PT Git mungkin untuk kegiatan magang berikutnya lebih dipersiapkan lagi
tugas-tugas yang akan diberikan oleh peserta magang agar pemagang dapat manajemen

waktunya dengan baik.

2. Dalam pembuatan proyek untuk anak magang mungkin lebih senang jika pemagang langsung
turun ke proyek yang berhubungan dengan klien agar pemagang dapat memiliki pengalaman

berhadapan dengan klien secara langsung.

d. Saran untuk kampus
1. Bagi kampus untuk kegiatan magang ini dikarenakan kebanyakan dari perusahaan
memberikan pekerjaan fulltime untuk pemagang, oleh karena itu sebisa mungkin dari kampus
mendukungnya dengan untuk mahasiswa yang penjaluran magang jika bisa sudah tidak ada
mata kuliah. Dengan cara mata kuliah bersangkutan dengan magang dapat diambil sebelum

penjaluran magang agar mahasiswa dapat fokus terhadap pekerjaannya di perusahaannya.

2. Informasi tentang deadline pengambilan jalur magang lebih baik diinformasikan jauh-jauh
hari. Akan lebih baik juga jika diinformasikan melalui email mahasiswa maupun social media
jurusan, jika melalui email sebisa mungkin DPA yang memberitahukan kepada mahasiswanya
tentang deadline penjaluran. Penulis memberi saran seperti ini karena banyak mahasiswa
yang seangkatan penulis telat ambil jalur magang dikarenakan dari jurusan memberitahukan

batas waktu pendaftaran jalur magang tidak dari jauh-jauh hari.

3. Penulis memiliki saran untuk kampus/ jurusan, mungkin akan lebih baik jika mahasiswa yang
sudah diterima jalur magang sebelum melaksanakan magang, kampus/ jurusan memberikan
pembekalan untuk membahas tentang laporan apa saja yang akan dibutuhkan untuk laporan
tengah dan laporan akhir magang dengan tujuan agar mahasiswa dapat menyiapkan kebutuhan

— kebutuhan laporan tersebut pada saat pelaksanaan magang.
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1. LAMPIRAN

1. Proses Pembuatan Prototype di Figma
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Menyelesaikan Onboarding
MISSION RESULTS AGGREGATED BY TESTER PATHS +

Kamu ingin mencari course dan ingin menggunakan aplikasi Amikom Center, tetapi kamu belum
mengetahui tentang aplikasi Amikom Center. Kamu akan membaca onboarding dari aplikasi Amikem
Center untuk mengetahui tentang amikom center. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk
menyelesaikan onboarding agar kamu mengetahui tentang apliaksi ini.
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3. Data Hasil Testing Pada Aplikasi Maze Design

Kamu ingin membeli course menggunakan aplikasi Amikom Center, tetapi kamu belum bisa membeli
course tersebut karena kamu belum melakukan login pada aplikasi Amikom Center. Kamu akan
melakukan login terlebih dahulu pada aplikasi Amikom Center. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk

melakukan login.
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Kamu ingin mencari webinar tentang “Starting Digital Marketing” di aplikasi Amikom Center. Kamu
sudah berada di halaman awal dan ingin mencari webinar tentang “Starting Digital Marketing”.
Silahkan gunakan aplikasi ini untuk mencari webinar “Starting Digital Marketing” di fitur webinar.
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Menghapus Course Favorit

MISSION RESULTS AGGREGATED BY TESTER PATHS

Kamu ingin menghapus course tentang "UI/UX Designer” yang sudah difavoritkan karena kamu
kurang tertarik dengan course tersebut. Kamu sudah berada di halaman awal aplikasi dan kamu
ingin menghapus course yang sudah difavoritkan. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk menghapus

course yang sudah kamu favoritkan melalui fitur favorit.
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Kamu ingin mencari webinar tentang “Starting Digital Marketing” di aplikasi Amikom Center. Kamu
sudah berada di halaman awal dan ingin mencari webinar tentang “Digital Marketing”. Silahkan
gunakan aplikasi ini untuk mencari webinar “Starting Digital Marketing” di fitur webinar.
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Top Course
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Kamu ingin mencari course paling diminati dan memiliki rating terbaik pada aplikasi Amikom Center.
Kamu sudah berada di awal halaman aplikasi dan kamu ingin mencari course paling diminati.
Silahkan gunakan aplikasi ini untuk mencari course terbaik atau paling diminati melalui fitur top

course.
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Mencari Artikel Blog
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Kamu ingin mengetahui update-an artikel terbaru yang berada di aplikasi Amikom Center. Kamu
sudah berada di halaman awal dan ingin mencari artikel tentang "Pelatihan”. Silahkan gunakan
aplikasi ini untuk mencari artikel blog melalui fitur blog:
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Memfavoritkan Webinar

MISSION RESULTS AGGREGATED BY TESTER PATHS ~

20
RESPONSES

Setelah menemukan webinar tentang “Starting Digital Marketing”, kamu ingin memasukkan webinar

tersebut ke dalam favorit webinar. Kamu sudah berada di halaman webinar tersebut dan ingin

memfavoritkan webinar tersebut. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk memfavoritkan webinar

tentang “Starting Digital Marketing” menggunakan fitur favorit yang sudah disediakan pada
halaman detail webinar.
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Kamu kesusahan dalam memahami course yang sudah kamu beli dan kamu ingin menanyakan

course tersebut kepada mentor atau pembuat course tersebut. Kamu sudah berada di halaman awal

aplikasi dan kamu ingin mengirim pesan kepada mentor atau pembuat course. Silahkan gunakan

aplikasi ini untuk mengirim pesan kepada mentor atau pemilik course melalui fitur akun.
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Ganti Nama Akun

MISSION RESULTS AGGREGATED BY TESTER PATHS v

Kamu ingin mengganti nama akunmu d
sudah berada di halaman awal aplikasi

engan nama lengkapmu pada aplikasi Amikom Center. Kamu
dan kamu ingin mengganti nama akunmu. Silahkan gunakan

aplikasi ini untuk mengganti nama akunmu pada data diri melalui fitur akun.
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Kamu ingin mencari course tentang "U

1/UX Designer"pada aplikasi Amikom Center. Kamu sudah

berada di halaman utama dan ingin mencari course tentang "Ul/UX Designer”. Silahkan gunakan
aplikasi ini untuk mencari course tentang "UI/UX Designer” melalui fitur category yang sudah

disediakan.
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Melihat Riwayat Pembelian Course

Kamu ingin mengetahui course apa yang pernah kamu beli di aplikasi Amikom Center, tetapi kamu
belum membayarnya dan kamu ingin melihat nota pembayarannya. Kamu sudah berada di halaman
awal aplikasi dan ingin melihat riwayat pembelianmu. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk melihat

riwayat pembelian course melalui fitur akun
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B Membeli Course Yang Ada Di Keranjang
MISSION RESULTS AGGREGATED BY TESTER PATHS
Kamu ingin membeli course yang sudah kamu masukan ke dalam keranjang sebelumnya. Kamu

sudah berada di halaman keranjang apllikasi dan kamu ingin membeli course dalam keranjangmu.
Silahkan gunakan aplikasi ini untuk membeli course melalui fitur keranjang.
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™ Mencari Sertifikat Course
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Kamu ingin menemukan sertifikat hasil mengerjakan course yang telsh kamu kerjakan pada aplikasi
Amikom Center. Kamu sudah berada di halaman awal aplikasi dan ingin mencari sertifikat course
yang telah kamu selesaikan. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk mencari sertifikat course yang
telah kamu dapatkan melalui fitur akun.
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Memasukkan Course dari halaman favorit ke dalam keranjang
MISSION RESULTS AGGREGATED BY TESTER PATHS v

Kamu ingin membeli course yang sudah kamu favoritkan sebelumnya tetapi kamu ingin
memindahkan ke dalam keranjang terlebih dahulu sebelum membelinya. Kamu sudah berada di
halaman awal aplikasi dan ingin memindahkan course yang sudah di favoritkan ke dalam keranjang.
Silahkan gunakan aplikasi ini untuk memindahkan course favorit ke dalam keranjang melalui fitur
favorit.
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Memasukan Course Ke Dalam Keranjang
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Setelah menemukan course tentang "Ul/UX Designer”, setelah itu kamu ingin memasukkan course
tersebut ke dalam keranjang untuk membelinya nanti. Kamu sudah di halaman course tersebut dan
ingin memasukan ke dalam keranjang course tersebut. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk
memasukan course tentang "UI/UX Designer” ke dalam keranjang course menggunakan fitur
keranjang yang sudah disediakan pada halaman detail course.
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. Memfavoritkan Course
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Setelah menemukan course tentang "Ul/UX Designer”, setelah itu kamu ingin memasukkan course
tersebut ke dalam favorit course. Kamu sudah di halaman course tersebut dan ingin memfavoritkan
course tersebut. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk memfavoritkan course tentang "UI/UX Designer"
menggunakan fitur favorit yang sudah disediakan pada halaman detail course.
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Membeli Course
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Setelah menemukan course yang kamu inginkan, setelah itu kamu ingin membeli course tentang
"UI/UX Designer" tersebut pada aplikasi Amikom Center. Kamu sudah berada di halaman course
pilihanmu dan ingin membeli course tersebut. Silahkan gunakan aplikasi ini untuk membeli course
tentang "UI/UX Designer” melalui halaman course yang sudah disediakan dengan pembayaran
melalui rekening BCA.
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