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SARI

Animo masyarakat muslim dalam menghafal Al Qur’an terus meningkat dewasa ini.
Penghargaan terhadap para penghafal juga semakin tinggi dengan banyaknya peluang
beasiswa dan prestasi lainnya dari berbagai lembaga terutama perguruan tinggi. Aktivitas
menghafal biasanya diajarkan pada pondok pesantren dengan menggunakan mushaf khusus
dan didampingi oleh guru secara langsung. Kemewahan ini tidak dapat dinikmati oleh
masyarakat muslim yang semakin memiliki mobilitas tinggi. Oleh karena itu menjadi peluang
untuk menghadirkan mushaf menghafal digital yang dipasang pada gawai mereka. Di
samping itu, metode menghafal yang diajarkan di pesantren juga berdasarkan petunjuk
mushaf serta hasil masukan dari para penghafal telah menunjukkan metode tikrar yang paling
banyak digunakan. Penelitian ini akan mengusulkan desain mushaf digital untuk menghafal
menggunakan metode tikrar yang memberikan kemudahan bagi para penghafal. Metode yang
digunakan adalah Lean UX dengan memberikan prototype berdasarkan hasil reviu mushaf
menghafal dan aplikasi Al Qur’an yang saat ini tersedia. Prototype ini segera direviu oleh
para penghafal untuk mendapatkan desain yang sesuai. Hasil desain diujikan menggunakan
metode Usablility Testing dan Important-Performance Analysis (IPA) guna mendapatkan
kemudahan menggunakan dan penerimaan pengguna dengan desain yang diusulkan. Hasilnya
menunjukkan respon reviu yang positif dengan skor usabilitas 79.8 yang membuktikan desain
yang dihasilkan mudah digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Kata kunci: Al Qur’an digital menghafal, Metode Tikrar, Lean Startup, Usability testing,
Important Performance Analysis.
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GLOSARIUM

Mengingat untuk menyimpan hal-hal yang pernah diketahui untuk
pada suatu saat nanti dapat digunakan kembali.

Metode menghafal dengan mengulang-ulang bagian yang dihafalkan
Kesuluruhan aspek yang berhubungan dengan perasaan dan
pengalaman pengguna ketika menggunakan produk

Tampilan grafis yang memungkinkan pengguna untuk dapat
berinteraksi dengan sistem, berupa input, edit, dan memanipulasi
yang ada di dalamnya.

metode yang digunakan untuk mengukur desain pengalaman
pengguna suatu produk dari perspektif pengguna.
Importance-Performance Analysis, metode memetakan hubungan
keharusan fitur produk dengan kemampuan fitur tersebut.

Aplikasi desain di platform website berbasis cloud.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menghafal Al-Qur’an telah menjadi aktivitas unggulan di berbagai lembaga
pendidikan. Hal ini ditandai dengan menjamurnya rumah tahfiz dan sekolah-sekolah yang
menjadikan program menghafal Al-Qur’an sebagai salah satu fokus utama. Berbagai institusi
pendidikan tinggi juga memberikan apresiasi dengan menyediakan jalur khusus bagi para
penghafal Al-Qur’an melalui beasiswa hafiz. Kesadaran menghafal juga telah menyebar ke
berbagai kalangan yang bersifat kecil dan individu. Bahkan mulai banyak target-target harian
seperti one day one ayat yang dilakukan melalui aplikasi Al-Qur’an pada gawai mereka.
Perkembangan ini menjadi peluang untuk lebih mendekatkan Al-Qur’an ke para pengguna
agar supaya memberikan kemudahan dalam proses menghafal yang dilakukan.

Banyak pilihan metode yang dapat digunakan dalam menghafal Al-Qur’an, diantaranya
adalah metode Tikrar (Lailatun, 2021), Wahdah (Loh Sandi & Febrianto, Dec. 2019),
Musafah[1] (Lailatun, 2021), Yadain (Karim, Muhammad, & Arifin, 2019), Hanifida
(Saifuddin Zuhri Purwokerto, et al., 2020), Tabarak (Herma, Kusyairy, & Rusdi T., 2022).
Banyak pula pilihan mushaf yang dapat digunakan oleh para penghafal. Setidaknya terdapat
dua jenis mushaf yang paling banyak digunakan yaitu model mushaf versi Indonesia dan
versi Madinah. Keduanya tersusun dalam 15 baris setiap halaman dengan ayat pojok yaitu
setiap halaman diakhiri dengan nomor ayat. Perbedaan utama keduanya pada beberapa
penempatan ayat dimana ayat terakhir pada mushaf Indonesia bisa saja menjadi ayat pertama
pada halaman berikutnya di mushaf Madinah, begitu pula sebaliknya. Hal ini membuat
jumlah ayat per halaman dan posisi setiap nomor ayat menjadi berbeda. Secara substansi hal
ini tidak masalah, namun secara praktik menghafal akan menimbulkan kesulitan jika
berganti-ganti mushaf dengan posisi dan tata letak yang tidak persis sama

Al-Qur’an mushaf saat ini lebih didekatkan dengan para pengguna melalui munculnya
Al-Qur’an digital. Hampir tidak ada lagi manusia dewasa saat ini yang tidak menggunakan
gawai. Oleh karena itu, berbagai model dan versi Al-Qur’an bermunculan di perangkat gawai
(Ghufran Bin Musa, Hazmi Niyaz Bin Yusop, Mustageem Bin Mohd Sopee, & Ali, 2018).
Saat ini lebih dari 200 aplikasi Al-Qur’an digital telah tersedia di Play Store. Peminatnya

terus bertambah. Hal ini diketahui dari jumlah reviu dan downloadnya. Salah satu contoh
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adalah aplikasi “Ayat — Al-Qur’an”. Aplikasi ini telah didownload lebih dari 10 juta dan
direviu oleh lebih dari 240,000 pengunjung. Aplikasi ini juga mendapat skor 4.8 dari
maksimal nilai 5. Sayangnya aplikasi ini menggunakan susunan mushaf Madinah dimana
mayoritas mushaf yang digunakan para penghafal di Indonesia adalah mushaf Indonesia.

Penelitian ini akan mengusulkan sebuah desain mushaf digital yang secara spesifik
bertujuan untuk memberikan kemudahan menghafal dan kesesuaian mushaf dengan para
penghafalnya. Hal ini penting karena para penghafal tidak akan berganti-ganti mushaf selama
menghafal sehingga menghadirkan mushaf dalam bentuk digital yang sesuai dengan mushaf
cetak akan mampu menjembatani keberlangsungan proses menghafal. Tidak perlu lagi
banyak penyesuaian. Desain ini akan lebih didekatkan lagi kepada pengguna melalui
penelitian pengguna (User Experience) terhadap desain yang diusulkan. Mushaf digital ini
juga dapat digunakan oleh penghafal mandiri karena didesain berdasarkan analisis kebutuhan
para penghafal yang memiliki pengalaman dalam proses menghafal.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka perlu dilakukan perancangan Aplikasi
Memorizing Al-Qur’an berbasis Mobile yang memperhatikan aspek desain UX dan Ul. Agar
rancangan desain UI/UX aplikasi Memorizing Al-Qur’an menjadi sesuai dengan apa yang
diharapkan calon pengguna, dibutuhkan perancangan desain UI/UX yang efisien, hemat
biaya, dan tenaga untuk dapat segera melakukan delivery produk dan mendapatkan umpan
balik dari pengguna. Disamping itu, perancangan desain UI/UX aplikasi Memorizing Al-
Qur’an juga membutuhkan sebuah metodologi yang kolaboratif guna memaksimalkan
kemampuan/potensi anggota tim yang tersedia.

Menurut (Klein, 2013), Lean UX merupakan metode perancangan yang mengutamakan
proses kolaborasi anggota tim dan fokus pada actual experience atau pengalaman langsung
pada pengguna. Metode ini menghilangkan teknik dokumentasi tradisional dengan
menyederhanakannya menjadi komponen yang penting saja. Siklus mendesain pendekatan
UX yang detail dan panjang sangat dihindari. Kelebihan dalam lean UX adalah “Hemat
Biaya, Hemat Waktu, User-centric, dan Data-driven”.

Dalam penelitian ini menggunakan metode Lean UX, karena dianggap cocok dalam
keberhasilan perancangan yang lebih cepat sehingga meminimalkan terbuangnya waktu,
tenaga dan materi yang sia-sia. Prototype dibuat pada tingkat medium-fidelity dengan batas
hanya sampai clickable-prototype saja agar mempercepat proses perancangan produk sesuai

dengan prinsip lean startup method yaitu “build-measure-learn”.
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Pengukuran pada prototype menggunakan Usability Testing dengan aplikasi
Maze.design yakni pengujian produk dengan orang sungguhan dengan meminta mereka
menyelesaikan daftar tugas sambil mengamati dan mencatat interaksi mereka untuk
mendapatkan hasil skor usability dan hitmap (A Beginner's Guide to Usability Testing, n.d.).
Kemudian user akan memberikan penilaian terhadap dari fitur-fitur aplikasi dengan variable
importance dan performance fitur. Data hasil pengujian akan dikelola menjadi dokumen
panduan developer dalam mengembangkan aplikasi Memorizing Al-Qur’an sehingga mudah

saat digunakan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka permasalahan yang diteliti yaitu
bagaimana merancang antarmuka UI/UX pengguna dengan penerapan metode Lean UX
sehingga dapat memenuhi kemudahan penggunaan dan memenuhi kebutuhan perancangan
dalam meningkatkan motivasi menghafal Al-Qur'an pada model aplikasi Memorizing Al-
Qur’an berbasis mobile.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan dari latar belakang penelitian, maka masalah dari penelitian ini perlu

diberikan batasan. Batasan ini bertujuan untuk memberikan lingkup yang jelas dan

memfokuskan penelitian. Dari hal ini, batasan penelitian yang dibuat, yaitu:

a. Perancangan Ul/UX dibangun dengan penerapan metode Lean UX.

b. Prototype dirancang menggunakan versi tampilan aplikasi berbasis mobile.

c. Pengujian prototype yang dilakukan menggunakan metode Usability Testing dengan
aplikasi Maze.

d. Menganalisa kepuasan fitur prototype yang berpengaruh dalam menghafal Al-Qur’an
pada aplikasi Memorizing Al-Qur’an menggunakan metode importance-performance
analysis dengan tingkat kemudahan and derajat kepentingan fitur.

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, tujuan dari penelitian ini yaitu:
a. Memahami kebutuhan pengguna dengan melibatkan partisipan yaitu para penghafal Al-
Qur’an sebagai pengembang dan mahasiswa Universitas Islam Indonesia sebagai target

pengguna Aplikasi Memorizing Al-Qur’an.
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b. Menghasilkan rancangan desain antarmuka agar pengguna mendapatkan informasi
dengan mudah menggunakan metode Usability Testing berdasarkan tingkat usability.
c. Untuk mengetahui prioritas dari kepuasan pengguna yang ditunjukkan dengan diagram

kuadran berdasarkan persepsi pengguna menggunakan fitur aplikasi.

1.5 Manfaat Penelitian
Berdasarkan analisis dan perancangan UI/UX Aplikasi Memorizing Al-Qur‘an
dengan menggunakan metode Lean UX, penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat
seperti:
a. Bagi pengguna
Pengguna dapat dengan mudah menjalankan fitur-fitur pada aplikasi sehingga fungsi
aplikasi seperti fungsi halaman konfigurasi awal, fungsi halaman Homepage, fungsi
halaman progress, fungsi tikrar, dan fungsi halaman mushaf dapat digunakan dengan
maksimal untuk menunjang kebutuhan dan tujuan penggunaan aplikasi.
b. Bagi developer
Developer dapat memahami design Ul/UX sehingga mempermudah dalam proses
pengembangan aplikasi.
c. Bagi Penulis
Penulis dapat menambah ilmu pengetahuan dan pengalaman tentang penerapan metode
Lean UX Startup.

1.6 Metodologi Penelitian
Dalam perancangan UI/UX aplikasi Memorizing Al-Qur’an, menerapkan tahapan

metode penelitian yaitu Lean UX yang terdiri 4 tahapan utama sebagai berikut:
1. Declare Assumption

Tahapan ini mengidentifikasi fakta sebagai penunjang landasan project ini dilakukan
dengan melakukan review metode menghafal Al-Qur’an, review aplikasi yang sudah dipakai
para penghafal Al-Qur’an, dan review jenis mushaf Al-Qur’an penghafal. Lalu, menentukan
permasalahan yang muncul ketika ada yang tidak sesuai dan tidak ada solusinya sebagai
perhatian utama penelitian. Rumusan masalah ini akan menjadi asumsi berupa fungsi yang

diperlukan oleh penghafal Al-Qur’an sebagai landasan perancangan prototype desain UlI/UX.



2. Create an MVP

Tahapan ini merancang MVP (Minimum Viable Product) berupa prototype desain
UI/UX berdasarkan hasil dari tahap sebelumnya. Justifikasi MVP yang telah ditemukan akan
dibuatkan fitur-fitur nya yang dapat mengantarkan manfaat fungsi tersebut kepada para

pengguna.
3. Run an Experiment

Tahapan ini yaitu menguji prototype desain Ul/UX dengan melakukan Usability
Testing dengan cara mengamati para calon pengguna menggunakan prototype desain yang
telah dibuat dengan bantuan aplikasi Maze. Hasil tahapan ini untuk mengetahui keberhasilan
pengguna dalam menjalankan suatu tugas pada aplikasi, efisien yang berkaitan pada
seberapa cepat atau kelancaran pengguna dalam mencapai tujuan, dan kepuasan yang

diartikan dengan sikap atau emosi pengguna terhadap aplikasi.
4. Feedback and Research

Tahapan ini mengolah hasil Usability Testing menjadi timbal balik dengan tujuan
mendapatkan feedback dari partisipan. Hasil Uji juga divalidasi dengan penilaian secara

langsung oleh pengguna dengan metode analisis Importance Performance Analysis(IPA).

1.7 Rancangan Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan akhir ini adalah
sebagai berikut:
a. BABI-PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang penjelasan terkait masalah yang di diangkat oleh penelitian
ini yang terdiri dari latar belakang masalah terkini, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan rancangan

sistematika penulisan.

b. BAB Il - LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang penjelasan terkait teori-teori dasar dan berbagai rujukan
penelitian yang dilakukan. teori berisi tentang penjelasan terkait teori-teori dasar dan

berbagai rujukan terkait penelitian yang dilakukan rujukan penelitian dengan
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melakukan tinjauan pustaka untuk meneliti masalah yang serupa untuk menemukan
inovasi baru dan solusi. Tinjauan dari hasil penelitian dan jurnal terdahulu yang
mengangkat permasalahan yang relevan dengan judul topik tugas akhir ini.
BAB Il - METODOLOGI

Bab ini berisi informasi tentang aspek kualitas dokumen yang
diimplementasikan, serta bagaimana langkah-langkah ketika proses implementasi
dilakukan.
BAB IV — HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi hasil dari implementasi yang dilakukan yaitu prototyping meliputi
penjelasan dan analisis sistem yang mendukung pengujian Aplikasi.
BAB V — KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari penerapan metode Lean UX untuk
perancangan prototype aplikasi Memorizing Al-Qur‘an berbasis mobile. Selain itu,
adapun saran berisi masukan mengenai pengembangan selanjutnya pada aplikasi
Memorizing Al-Qur’an.



BAB I1
LANDASAN TEORI

Landasan teori penelitian yang menjadi penguat adanya perancangan UI/UX model
aplikasi Memorizing Al-Qur’an berbasis mobile menggunakan metode lean UX startup.
Penjelasan pada setiap tahap nya memerlukan pemahaman seputar , penjelasan Memorizing
Quran, Tinjauan Literatur Metode Menghafal, User Interfaces, User Experience, Lean UX
Startup, Aplikasi Mobile, Important Performance Analysis dan pengujian rancangan desain

menggunakan Usability Testing.

2.1 Memorizing Al-Qur’an

Menghafal dalam bahasa arab didapat dari kata Hafiza-yahfazu-hifzun yang berarti
memelihara, menjaga dan menghafal. sedangkan penggabungan dengan kata Al-Qur’an
merupakan bentuk ldafah yang berarti menghafalkan Al-Qur’an sebagai usaha untuk
mengingat ayat-ayat Allah tanpa melihat tulisan dan asas tajwidnya.

Menghafal Al-Qur’an (Memorizing Al-Qur’an) merupakan memelihara ataupun
melindungi Al-Qur’an selaku wahyu Allah lewat proses meresapkan lafaz-lafaz ayat Al- Qur’
an yang sesuai dengan kaidah-kaidah membaca Al-Qur’an ke dalam benak supaya dapat
mengingat serta melafalkannya kembali tanpa memandang mushaf ataupun tulisan. (Ulfa,
2018).

2.2 Tinjauan Literatur Metode Menghafal

Bagian yang penting dalam proses menghafal adalah metode yang digunakan. Oleh
karena itu peneliti melakukan reviu terhadap beberapa artikel ilmiah yang membahas
mengenai metode menghafal untuk menentukan metode yang akan digunakan dalam desain
usulan. Beberapa metode yang ditemukan diantaranya adalah metode Takrir, Wahdah,
Talaqgi, Musafah, Yadain, Hanifida, Tabarak, Panipati, dan Kitabah.

Metode Takrir atau Tikrar yaitu mengulang-ulang ayat atau surat yang dihafalkan
(Anwar, Nov. 2019) (Basuhail, 2013)sampai hafal. Mengulang ayat pada hakekatnya
melakukan dua fungsi yaitu menyalin (copy) text yang dibaca ke pikiran dan meletakkan

hafalan pada otak bawah sadar atau hati. Metode Wahdah sebagaimana arti namanya yaitu
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satu (wahdah) adalah metode menghafal ayat per ayat atau satu ayat sampai hafal kemudian
dilanjutkan ke ayat berikut hingga seluruh surat berhasil dihafalkan (Loh Sandi & Febrianto,
Dec. 2020). Metode Wahdah juga sering digunakan bersamaan dengan metode Kitabah yaitu
menuliskan ayat yang akan dihafal terlebih dahulu kemudian menghafalkan. Menulis tersebut
juga penting dalam proses perekaman hafalan (Norhan & Sanjaya, Dec. 2016) (Nurfitriani,
Nurfitriani, Hidayat, & Musradinur, Jun. 2022.)

Metode Talagqi merupakan cara menghafal dengan berhadapan ke guru atau setoran
yaitu menyetorkan langsung ke guru (Susianti, 2016). Hal ini mirip dengan metode Musafah
dimana guru membacakan ayat yang akan dihafal kemudian murid memperhatikan lisan guru
untuk mengetahui suara dan bentuk keluarnya huruf. Setelah itu mudir akan menirukan
hingga dibenarkan oleh guru. Setelah dinyatakan benar maka murid akan mengulang-ulang
hingga hafal (Naza, 2021) (Susianti, 2016). Metode Yadain digunakan pada program-
program jangka pendek seperti program karantina menghafal (Karim, Muhammad, & Arifin,
Metode Yadain Li Tahfizh Al-Qur’an, 2019). Pada metode Yadain, para penghafal akan
membaca satu baris Al-Qur’an disertai terjemahan per kata sampai mengerti setelah itu
dilanjut ke baris berikutnya. Lakukan yang sama hingga memahami satu halaman. Kemudian
ulangi terus bacaan disertai makna hingga satu halaman hafal lalu tutup teks ayat dan lafalkan
hanya dengan melihat terjemahan hingga hafal (Karim, Muhammad, & Arifin, Metode
Yadain Li Tahfizh Al-Quran, 2019) (Naza, 2021). Metode ini mirip seperti Hanifida yaitu
menghafal cepat Al-Qur’an melalui tafsir atau makna ayat yang dibaca. Tujuannya agar
penghafal dapat lebih menyatu dengan ayat yang dihafalkannya (Saifuddin Zuhri Purwokerto,
et al.,, 2020). Metode Tabarak lebih banyak dipakai pada usia kanak-kanak yang belum
mampu membaca Al-Qur’an. Caranya mereka diajak melihat layar dan diputarkan rekaman
seorang qori. Kemudian anak mendengarkan dan menirukan beberapa ayat dengan dibimbing
oleh gurunya. Bacaannya diulang beberapa kali hingga 20 kali sehingga hafal. Metode ini
efektif untuk anak karena usia mereka menghafal dari suara bukan teks (Herma, Kusyairy, &
Rusdi T., 2022). Metode lainnya adalah Panipati yaitu metode yang ditemukan oleh Panipati,
seorang hafiz dari Pakistan. Oleh karena itu dinamakan sesuai dengan namanya. Metode ini
lebih ke disiplin sesuai jadwal dan jam yang ditentukan selama 10 jam per hari. Diawali
pukul 07.00 selama dua jam menambah hafalan disebut fase Sabak, kemudian dilanjut
mengulang hafalan hingga beberapa hafalan sebelumnya dengan beberapa fase yaitu Sixth
Sabak, Sabki, Separah, dan Mutlaah. Dengan disiplin tersebut maka menghafal akan menjadi

sistematis dan mudah dengan target yang dapat dicapai sesuai rencana (Ariffin, Abdullah ,
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Dato, Mohd, & Khader, 2014). Berdasarkan kajian terhadap metode-metode yang digunakan
tersebut, mayoritas masih terikat dengan guru sehingga lebih sulit diimplementasikan secara
mandiri. Namun demikian, metode-metode tersebut memiliki satu kesamaan yaitu dengan
mengulang-ulang ayat atau bagian halaman yang dihafalkan. Pengulangan ini disebut juga
tikrar. Penelitian ini akan fokus pada pemanfaatan tikrar dalam desain mushaf menghafal.
Selain itu akan mencari peluang-peluang yang menjadi faktor agar Al-Qur’an dapat
dihafalkan secara mandiri melalui perangkat digital. Desain yang akan diusulkan berbasi
mobile (Adhoni, Hamad, Siddigi, & Mortaji, 2013) karena karakter para penghafal yang

memiliki mobilitas tinggi di samping penggunaan gawai yang masif.

2.3 User Interface (Ul)

Antarmuka/user interface (Ul) merupakan bagian dari komputer dan perangkat
lunaknya yang dapat dilihat, didengar, disentuh, dan diajak bicara, baik secara langsung
maupun dengan proses pemahaman tertentu. Ul yang baik adalah Ul yang tidak disadari, dan
Ul yang memungkinkan pengguna fokus pada informasi dan task tanpa perlu mengetahui
mekanisme untuk menampilkan informasi dan melakukan task tersebut yang memiliki
komponen utama berupa Input dan Output. (Galitz W. O., 2007)

Efektivitas suatu sistem informasi secara signifikan dipengaruhi oleh antarmuka
pengguna. Tujuan dari perancangan user interface, sering dikenal dengan istilah user friendly,
adalah untuk membuat teknologi informasi menjadi sederhana untuk digunakan oleh
pengguna. Kata "user friendly" mengacu pada fitur-fitur yang disertakan perangkat lunak atau
program aplikasi yang memudahkan pengguna untuk menggunakan teknologi informasi
sekaligus memiliki berbagai fitur lainnya. Pengguna akan merasa nyaman menggunakan
program tersebut karena mudah digunakan sekaligus menawarkan berbagai fitur lainnya.
Namun terkadang, masih ada Teknologi informasi terkadang memiliki antarmuka pengguna

yang terlalu kompleks dan menantang untuk dipahami oleh orang-orang.

2.4 User Experience (UX)

Menurut Laura Klein seorang penulis pada UX for Lean Startups pengalaman pengguna
merupakan pengalaman yang dimiliki pengguna saat menggunakan produk. Menurut definisi
pengalaman pengguna adalah proses dimana menentukan pengalaman itu (Klein, 2015).

Desain pengalaman pengguna selalu terjadi. Entah itu disengaja atau tidak, seseorang

membuat keputusan tentang bagaimana manusia dan produknya akan berinteraksi. Desain
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pengalaman pengguna yang baik terjadi saat keputusan dibuat dengan cara memahami dan
memenuhi kebutuhan pengguna dan bisnis dari sudut pandang pengguna (Klein, 2015).

User Experience (UX) mengidentifikasi sejumlah preferensi dan perilaku pengguna
individu yang berkaitan dengan produk, sistem, dan layanan tertentu. UX tidak hanya
berkaitan dengan apa yang dilihat pengguna atau dengan membuat desain yang menarik
secara visual; UX juga menanyakan mengapa sebuah desain dibuat seperti itu dan mampu
membuat pengguna merasa nyaman ketika mereka menggunakan produk atau aplikasi dan
mencapai kebutuhan mereka. Disebut sebagai UX designer karena ada banyak hal yang harus
diajarkan untuk menciptakan UX yang efektif dan dapat diterima. Seorang desainer UX
adalah seseorang yang, menggunakan keahlian desain mereka, bekerja dengan berbagai
kelompok lintas fungsi untuk menemukan keseimbangan ideal antara kebutuhan pengguna,
tujuan bisnis, dan kemajuan teknologi. Mereka kemudian menggunakan desain produk untuk

menciptakan pengalaman yang bermakna, praktis, dan menyenangkan.

2.5 Lean UX

Menurut (Klein, 2013) Lean UX merupakan sebuah perubahan mendasar dalam
merancang produk dengan memperkenalkan beberapa hal baru yang belum ditemukan dalam
tahapan desain lainnya. Lean UX merupakan metode perancangan yang mengutamakan
proses kolaborasi anggota tim dan fokus pada actual experience atau pengalaman langsung
pada pengguna. Metode ini menghilangkan teknik dokumentasi tradisional dengan
menyederhanakannya menjadi komponen yang penting saja. Siklus mendesain pendekatan
UX yang detail dan panjang sangat dihindari. Metode Lean UX mendukung desain yang
sangat singkat, berulang, dan feedback yang sangat cepat dan intensitas yang tinggi dari
seluruh anggota tim (Gothelf & Seiden, 2013). Lean startup dan turunnya yaitu Lean UX
menjadi semakin populer dalam budaya kewirausahaan. Lean UX memiliki empat tahap
sebagai berikut (Gothelf & Seiden, 2013): Declare Assumption, Create an MVP,Run an
Experiments, dan Feedback and Research.

2.5.1 Tahap Declare assumption

Tahap declare assumption merupakan tahapan untuk mengidentifikasi, ide produk yang
akan dirancang agar tidak terjadi merancang produk yang ternyata tidak dibutuhkan oleh
pengguna ataupun pasar dan hasil nya asumsi yang berkaitan dengan pernyataan dan

pendapat yang dialami pengguna.
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a. Proto Persona
Persona dalam Bahasa indonesia artinya karakter atau kepribadian, yaitu Gambaran
untuk mempresentasikan pengguna yang akan menggunakan produk. Dalam proto-persona
terdapat tiga pertanyaan dasar yaitu apa yang dibutuhkan, diinginkan dan keterbatasan
pengguna. Isi proto-persona adalah sketsa dan nama, informasi latar belakang, permasalahan
dan kebutuhan, serta solusi yang potensial. Berikut format proto-persona dapat dilihat pada
Gambar 2.1.

Sketch and Name | Behavioral

demographic
information

3. 4

Pain point and Potential Solutions

Name

Gambar 2.1 Format Proto-Persona (Gothelf & Seiden, 2013)

Pada Sketch and Name dan Behavioral demographic information berpusat pada data diri
pengguna, sedangkan pain point and Name dan Potential Solutins berpusat pada masalah
yang dihadapi, potensi solusi masalah dan kebutuhan pengguna.

Dilakukan pemantauan mengenai informasi pengguna secara umum untuk mendapatkan
data pada proto-persona. Solusi potensial merupakan gambaran solusi yang ditawarkan untuk

menjawab setiap permasalahan dan kebutuhan pengguna secara umum.
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2.5.2 Tahap create MVP

Create An MVP (Minimum Viable Product) terdapat tahapan pembuatan prototype yang
dapat mensimulasikan pengguna untuk merasakan aplikasi yang dikembangkan sesuai
dengan hipotesis yang dibuat benar, harus dibuang, atau harus diperbaiki. Pembuatan MVP
adalah dengan prototype. Prototype adalah rancangan dari produk yang akan dibuat. Tahap
ini membuat justifikasi MVP yang diimplimentasikan ke dalam prototype yang didasari dari
hasil tahapan Declare Assumption.

2.5.3 Tahap Run an Experiments

Pada tahap Run an experiment berupa pengujian desain menggunakan pengujian
usability testing terhadap review pengguna MVP. Untuk mengevaluasi Faktor Usability
beberapa proses dilakukan pre-processing, Klasifikasi faktor usability, dan perhitungan
sentimen. Sedangkan untuk keluaran adalah nilai hasil evaluasi dari setiap faktor usability
yang diujikan. Dengan mempertimbangkan tingkat sentimen review pengguna nilai evaluasi

yang dihasilkan lebih efektif serta sesuai dengan faktor usability yang diulas oleh pengguna.

2.5.4 Tahap Feedback and Research

Bagian terakhir dari siklus Lean UX mengumpulkan umpan balik yang dikelola menjadi
informasi dalam bentuk yang mudah untuk dibaca dan dipelajari Kembali. Hasil pengujian di
aplikasi Maze akan ditabulasi dalam bentuk table. Hasil pengujian akan dianalisis untuk
mengetahui tingkat keberhasilan prototype. Apabila ditemukan saran dan masukkan dari

pengguna dapat dimasukkan ke pertimbangan perbaikan dalam pengembangan prototype.

2.6 Aplikasi Mobile

Aplikasi mobile merupakan aplikasi yang beroperasi pada perangkat bergerak (mobile),
dimana aplikasi mobile ini dirancang untuk berjalan pada platform seperti smartphone. Saat
ini, terdapat banyak marketplace yang menyediakan berbagai macam aplikasi mobile seperti
Google Play Store dan Apple Apps Store (Wong, Khong, & Chu, 2012). Aplikasi mobile
berasal dari aplikasi dan mobile. Aplikasi merupakan program siap pakai yang dapat dipakai
untuk menjalankan sebuah fungsi untuk pengguna atau aplikasi lainnya serta dapat digunakan
oleh sasaran yang ditujukan, sedangkan mobile mempunyai arti sebagai perpindahan dari
suatu tempat ke tempat yang lain (Jim, 2000).
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Kesimpulan yang dapat diambil dari definisi aplikasi mobile yang telah dijelaskan
sebelumnya adalah aplikasi mobile adalah aplikasi yang berjalan pada perangkat mobile
(smartphone, tablet) dan memungkinkan mobilitas pengguna dalam penggunaannya dalam
berbagai macam aktivitas tergantung dari fungsi aplikasi mobile tersebut. tindakan tergantung

dari tujuan aplikasi mobile tersebut.

2.7 Usability Testing

Menurut (Nielson, 2012) Usability adalah atribut kualitas yang menilai seberapa mudah
antarmuka pengguna digunakan. Kata "usability” juga mengacu pada metode untuk
meningkatkan kemudahan penggunaan selama proses desain.

Usability Testing merupakan kegiatan untuk mengidentifikasi masalah usability dengan
melakukan pengujian empiris terhadap sistem dengan pengguna representatif. Usability
Testing digunakan sebagai ukuran kualitas untuk menilai kemudahan pengguna ketika
berinteraksi dengan produk atau sistem, termasuk web, perangkat lunak, dan perangkat
perangkat lainnya (Brata, 2020). Ada tiga komponen yang perlu dilakukan dalam usability
testing yaitu, mendapatkan pengguna representatif, meminta pengguna untuk melakukan
tugas-tugas representatif dengan desain, dan mengamati apa yang dilakukan pengguna baik
pada bagian yang dapat diselesaikan dan bagian yang sulit (Brata, 2020).

Hasil pengujian yang digunakan dengan tools maze ini yaitu Mission Usability Score.
Mission Usability Score adalah Nilai dari setiap task yang diperoleh dari pengujian yang
membuktikan tingkat kenyamanan pengguna dalam menggunakan rancangan prototipe suatu
sistem. Usability Score mengukur pengujian desain sistem berdasarkan indikator yaitu
keberhasilan task, kegagalan task, durasi menjalankan task, dan misclick pada pelaksanaan
pengujian. Berdasarkan tools Maze.co bahwa kategori penilaian usability score menjadi 3
yaitu:

1. Tinggi: 80-100
2. Sedang: 50-80
3. Rendah: 0-50

2.8 Disconfirmation theory
Hubungan antara harapan derajat kepentingan dan kinerja suatu produk didasarkan
pada teori yang Bernama disconfirmation theory, teori ini menyatakan bahwa kepuasan

adalah ketidaksesuaian antara kinerja dan harapan. Jika kinerja memenuhi harapan, pengguna
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akan puas dalam menggunakan produk, begitu juga sebaliknya jika di bawah harapan,
pelanggan tidak puas, dan jika melebihi harapan, maka pengguna akan senang. (Zaerofi,
2023).

The Disconfirmation Paradigm

+ Functional quality * Product itsalf
+ Tachnical quality * Prior experiance
* Search, experience s Information from relarents

+ Cradence qualities « Marketing activities
L 4 h J
[ Percaived parlurmanne] [ Expectations ]
— ——
-_|_\_\_‘___\- _,--""'_-FFF

. e

- Comparison Ja

[_Pnsl‘thr& DImﬂIrmatlnn] [ Confirmation ) [M&gath‘a DismnﬂnnatlnnJ
l I

P= parcaived parformancs
E= aupectations

Gambar 2.2 Disconfirmation Paradigm
2.9 Skala pengukuran

Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang digunakan sebagai acuan untuk
menentukan panjang pendeknya interval yang ada dalam alat ukur, sehingga alat ukur
tersebut bila digunakan dalam pengukuran kuantitatif (Sugiyono, 2014).

Skala likert untuk mengukur pendapat dan persepesi seseorang atau sekelompok orang .
Dengan skala likert, variable akan yang diukur akan menjadi indikator titik tolak dalam
menyusun item-item yang dapat berupa pernyataan dan pertanyaan. Variable yang digunakan
pada usability Testing yaitu menggunakan Usefulness (Kepentingan) dan Ease of use
(Kemudahan) untuk mengukur kemampuan belajar, efisiensi, retensi, kesalahan, dan
kepuasan dan hitung hasilnya menggunakan skala Likert (Insani, 2022). untuk menciptakan

nilai dari hasil yang akan didapatkan oleh desain prototype dengan rasio 1 sampai 5.
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Table 1 Skala pengukuran

. . Tingkat
Skala | Tingkat Kepentingan Ker?mu dahan
1. Sangat Tidak Penting Sangat Sulit
2. Tidak Penting Sulit
3. Cukup Penting Cukup Sulit
4, Penting Mudah
5. Sangat Penting Sangat Mudah

2.10 Important Performance Analysis

Importance-performance analysis (IPA) merupakan teknik yang pertama Kali
dikemukan oleh Martilla dan james(1977) dalam artikel mereka “Importance performance
analysis” yang dipublikasikan di Journal of Marketing. Dalam teknik ini responden diminta
untuk menilai tingkat kepentingan berbagai atribut relevan dan tingkat kinerja perusahaan
(perceived performance) pada masing-masing atribut tersebut. Kemudian, nilai rata-rata
tingkat kepentingan atribut dan Kkinerja perusahaan akan dianalisis di Importance-
Performance Matrix. Matrix ini bermanfaat sebagai pedoman dalam mengalokasikan sumber
daya organisasi yang terbatas pada bidang-bidang spesifik, dimana perbaikan kinerja bisa
berdampak besar pada kepuasan pelanggan total (Tjiptono, 2017:222).

Importance-Performance  Analysis (IPA) adalah prosedur untuk menunjukkan
kepentingan relatif dari berbagai fitur/pelayanan suatu produk dalam menentukan atribut-
atribut yang mendasar. IPA mengkombinasikan pengukuran pada dimensi ekspektasi dan
kepentingan ke dalam 2 grid. Kemudian kedua dimensi tersebut diplotkan ke dalam nilai
kepentingan sebagai sumbu vertikal sedangkan nilai ekspektasi sebagai sumbu diagonal.
Kemudian menggunakan nilai rata-rata yang terdapat pada dimensi kepentingan dan
ekspektasi itu sebagai pusat pemotongan garis. (Agia & Nurjannah, Januari-Juni 2022).
Sejak diperkenalkan oleh Martilla dan James pada tahun 1977, metode ini telah terbukti
mampu menawarkan data yang berguna bagi layanan manajemen untuk mengukur kepuasan
dan mengalokasikan sumber daya secara efektif.

Tahapan yang perlu dilakukan, antara lain:

a. Menghitung skor kinerja dan kepentingan.

oy v 0
Tki = Xi/Yix100% (2.1)

Keterangan:
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Tki = Tingkat kesesuaian responden
Xi = Skor penilaian kinerja/kemudahan
Yi = Skor penilaian kepentingan

b. Analisis Kuadran.

XI = Znﬂ (2.2)
vl = % (2.3)

Keterangan :
Xi = skor rata-rata tingkat kinerja’lkemudahan fitur

Yi = Skor rata-rata tingkat kepentingan fitur

n = Jumlah responden

c. Menghitung rata-rata skor tingkat untuk setiap item atau atribut.

lah Xi

% ]umlj\ i (2.4)
lah Yi

; ]umlj\ i (2.5)

Keterangan:

Xi = Rata-rata skor kinerja/persepsi

Yi = Rata-rata skor kepentingan/ekspektasi
k = Jumlah Atribut
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Gambar 2.3 Diagram Kuadran IPA

Diagram Kuadran IPA pada Gambar 2.3 menghasilkan empat(4) kuadran yang berikut
penjelasan untuk masing-masing kuadran:

1. Kuadran satu, "Concentrate Here" (high importance and low satisfaction).

Kuadran ini merupakan cangkupan fitur-fitur yang dianggap penting oleh pengguna.
Namun kenyataan dari fitur-fitur tersebut tidak memenuhi harapan pelanggan (tingkat
kepuasan yang diperoleh rendah). Fitur-fitur yang termasuk dalam kuadran ini harus
ditingkatkan.

2. Kuadran dua, " Keep up the Good Work " (high importance and high satisfaction).

Kuadran ini merupakan cangkupan fitur-fitur yang dianggap penting oleh pengguna,
dan dianggap sesuai dengan yang dirasakan dengan yang dirasakan sehingga relatif lebih
tinggi tingkat kepuasannya.

3. Kuadran tiga, " Low Priority " (low importance and low satisfaction).

Kuadran ini merupakan fitur-fitur yang termasuk dalam kuadran ini dianggap kurang
penting. Peningkatan kualitas fitur-fitur yang termasuk dalam kuadran ini dapat
dipertimbangkan kembali karena pengaruhnya terhadap manfaat yang dirasakan oleh manfaat
yang dirasakan oleh pengguna sangat kecil.

4. Kuadran empat, " Possible Overkil " (low importance and high satisfaction).

Kuadran ini merupakan fitur-fitur yang dianggap kurang penting oleh pengguna. Fitur

yang termasuk dalam kuadran ini dapat dikurangi sehingga dalam tahapan pengembangan

dapat menghemat biaya.
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BAB Il
METODOLOGY PENELITIAN

Tahapan desain antarmuka penelitian ini menggunakan metode Lean UX. Metode ini
dipilih karena menyajikan konteks yang aktual dari sifat sistem terhadap lingkungannya
(Syifa, Mayasari, & Irawan, 2021). Caranya dengan mendekatkan desain dengan lingkungan
penggunanya melalui kerja - kolaboratif yang berfokus pada tingkat pemahaman dan
pengalaman pengguna terhadap produk yang didesain secara lincah (Liikanen, Kilpid, Svan,
& Hiltunen, 2014). Lean UX memiliki empat proses utama yaitu: mendeklarasikan asumsi,
mengembangkan Minimum Viable Product (MVP), menjalankan percobaan, dan

mendapatkan umpan balik. Tahapan tersebut ditunjukkan pada alur Gambar 3.1.

Declare Assumptions: Melakukan Create MV'P: Membuat MVP dari produk
pengumpulan data, membagi kuisioner, . desain yang akan dikembangkan dan
mereviu mushaf Quran menghafal, dan - mendesain prototipe menggunakan

mereviu aplikasi serupa yang telah tersedia perangkat aplikasi wireframe
v

Feedback and Research: Melakukan

pengujian akhir dari prototype yang

dihasilkan menggunakan Importance
Performance Analysis (IPA)

Run Experiment: Melakukan pengujian
MVP dengan menggunakan Usability
Testing melalui aplikasi Maze Design

Gambar 3.1 Tahap Lean UX

3.1 Tahap Declare Assumption

Pada tahap Declare Assumption merupakan tahap yang paling menentukan karena
menjadi dasar desain yang dibuat. Aktifitas pada tahap ini ada tiga yaitu
3.1.1 Kuisoner

pertama, mengumpulkan data melalui kuesioner dengan responden para penghafal Al-
Qur’an. Para penghafal dinilai memiliki kompetensi dan pengalaman dalam proses menghafal
sehingga menjadi narasumber utama. Tujuan aktivitas ini untuk mengetahui kebutuhan-
kebutuhan dalam menghafal Al-Qur’an secara langsung dan alasan penggunaan aplikasi Al-
Qur’an digital yang pernah digunakan.

3.1.2 Reviu Mushaf Al-Qur’an penghafal
Kedua, mereviu mushaf Al-Qur’an penghafal. Setiap mushaf khusus untuk menghafal

dilengkapi dengan petunjuk dan navigasi yang membantu para penggunanya untuk
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menghafalkan Al-Qur’an dengan mushaf tersebut. Informasi ini penting sebagai analisis

metode umum yang digunakan pada mushaf untuk menghafal.

3.1.3 Reviu Aplikasi Serupa

Ketiga, mereviu aplikasi serupa yang ada untuk mendapatkan MVP dari produk yang
akan dibuat. Aplikasi yang saat ini tersedia tentang Al-Qur’an digital dilihat fitur dan cara
menggunakannya untuk menemukan celah dan peluang pengembangan lebih lanjut.

3.2 Tahap Create an MVP
Tahap Create MVP melakukan analisis hasil dari tahap sebelumnya untuk membuat
nilai produk yang akan dicapai. Pada tahap ini juga dilakukan pembuatan prototype sebagai

terjemahan dari Justifikasi MVP.

3.3 Tahap Run an Experiment

Pada tahap ini, prototype selanjutnya dibuatkan skenario pengujian untuk diuji kepada
sembilan (9) pengguna sekaligus sebagai responden penghafal Quran 30 juz. Percobaan ini
dilakukan menggunakan aplikasi Maze.io. Pada pengujian prototype aplikasi menggunakan
skenario berdasarkan antarmuka yang diujikan yaitu skenario konfigurasi awal, homepage,

halaman progres, halaman tikrar, dan halaman mushaf.

3.4 Tahap Feedback and Research

Tahap terakhir adalah Feedback and Research. Pada tahap ini akan meminta respon
balik langsung dari pengguna yang mengikuti uji usability sebelumnya. Respon ini akan
dibandingkan dengan hasil perilaku yang ditangkap otomatis pada pengujian sebelumnya
sehingga akan memperkuat hasil atau menemukan bias antara keduanya. Dalam tahap ini,
para penguji diberikan memberikan penilaian kepuasan menggunakan fitur yang ditemukan.
Langkah ini penting untuk mengukur mana saja diantara fitur yang dianggap penting dan
mudah bagi pengguna. Visualisasi dan analisis langkah ini menggunakan metode Importance

Performance Analysis (IPA).
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Declare Assumption

Mengindentifikasi ide produk akan melakukan 3 kegiatan untuk dapat menjadi ide dasar
desain perancangan aplikasi seperti berikut :
411 Kuisoner

Aktivitas pertama dimulai dari melakukan pengumpulan data dan informasi kebutuhan
dari user untuk mengetahui dengan tepat dan akurat apa saja yang diperlukan. Data
dikumpulkan melalui kuesioner kepada 30 responden yang merupakan alumni pesantren
tahfiz. Total responden yang mengisi kuesioner 20 orang. Pertanyaan yang ditanyakan terdiri
dari empat aspek yaitu:

a. Mushaf yang digunakan,

b. Metode menghafal,

c. Apakah masih menggunakan aplikasi Quran digital?

d. Apa alasan menggunakan aplikasi Quran digital tersebut?

Mayoritas responden menggunakan Al Qur’an Al Quddus yaitu 75%. Quran ini
menggunakan layout Indonesia. Terdapat dua halaman pada setiap muka yaitu halaman urut
Quran dan halaman juz yaitu untuk mengetahui halaman berapa pada suatu juz. Sedangkan
25% responden sisanya menggunakan mushaf menghafal layout Indonesia lain. Secara
layout, mushaf ini sama dengan Quddus.

Metode menghafal yang digunakan relatif beragam yaitu tikrar (mengulang-ulang)
digunakan oleh seluruh responden, tikrar dengan terjemah sekaligus memahami makna
dilakukan oleh 6 responden, musafah dengan mengulang lafadz guru dan akan mulai
menghafal setelah dibenarkan pelafalannya oleh guru dilakukan semua responden, dan
metode talaqqi yaitu berhadap-hadapan dengan guru juga dilakukan semua responden.

Tidak semua responden menggunakan aplikasi untuk murajaah dan atau menghafal.
Terdapat 14 responden yang menggunakan dan 6 sisanya tidak. Mereka masih
mempertahankan menggunakan mushaf yang dibawanya setiap saat. Apa yang menjadi
alasan menggunakan aplikasi untuk menghafal? Semua responden pengguna aplikasi
menyatakan karena layout aplikasi sama dengan mushaf yang digunakan menghafal saat di

pondok. Tata letak dan susunan yang sama adalah penting bagi para penghafal. Berganti-
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ganti mushaf apalagi yang memiliki tata letak berbeda sangat dihindari bahkan saat di pondok

dilarang oleh gurunya.

4.1.2 Reviu Mushaf Hafalan

Aktivitas kedua adalah melakukan reviu terhadap mushaf menghafal untuk memahami

layout dan susunan yang mendukung para penghafal. Hasil analisis mushaf ditunjukkan pada

Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Analisis Mushaf Hafalan

Nama Mushaf

Catatan Analisis

Al-Mahira

- Mengadopsi metode tikrar secara manual untuk membantu
proses menghafal Al-Qur'an dengan memberi kolom bantuan
untuk menandai berapa banyak suatu ayat telah dibaca dan
diulangi

Cordoba

- Memberikan motivasi kepada penghafal Al-Qur'an dengan
kata-kata mutiara.

- Membagi suatu halaman dalam Al-Qur'an menjadi 3 blok
sebagai penanda bagian yang perlu dihafalkan dalam satu jam
jika seorang penghafal mengalokasikan waktu 3 jam dalam
sehari untuk menghafal Al-Qur'an.

- Membagi suatu halaman dalam Al-Qur'an menjadi 5 blok
sebagai penanda bagian yang perlu dihafalkan tiap waktu salat

Al Qur’an Quddus

- Mengadopsi Rasm Usmani dengan tata letak standar
Indonesia

- Menunjukkan nomor halaman Al-Qur'an serta nomor
halaman Juz di setiap halaman

Al-Hafizh

- Potongan awal ayat digunakan sebagai panduan dalam
menghafal

- Ayat yang mengandung doa diberi garis bawah untuk
kemudahan

- Disediakan penutup halaman

- Disediakan ceklist untuk monitoring dalam membaca dan
menghafal

Mushaf Al Thalib

- Kata pertama setiap ayat dicetak merah sebagai penanda
yang mempermudah

- Kata pertama dicetak di samping Quran (luar frame) untuk
mempermudah murajaah (mengulang)

Asyifa Kamil

- Membagi suatu halaman dalam Al-Qur'an menjadi 4 blok

Hafazan Sumayah

- - Setiap halaman dibagi 8 blok dengan warna yang berbeda
yang berguna memotivasi kalau hafal satu blok akan terdorong
melanjutkan blok berikutnya

- Kalimat awal setiap ayat diletakkan di pinggir halaman dan
disusun urut untuk proses mengulang

- Menghafal dengan membaca satu blok berulang-ulang
sampai hafal

Syaamil Asy-Syifaa untuk hafalan

- Disusun 4 blok setiap halaman dengan warna yang berbeda
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‘ - Disediakan tafsir ayat-ayat kesehatan

Analisis mushaf menunjukkan fitur-fitur pendukung proses menghafal yaitu:
pemisahan blok pada halaman, menandai kata pertama setiap awal ayat sebagai pengingat,
penutup ayat, petunjuk perulangan (tikrar), terdapat ceklist monitoring menghafal, mushaf
layout Indonesia yang terdiri 15 baris setiap halaman, ayat pojok, tersedia halaman juz. Fitur-

fitur ini akan menjadi justifikasi desain yang dibuat.

4.1.3 Reviu Aplikasi Serupa

Aktivitas ketiga adalah analisis aplikasi yang tersedia. Aplikasi yang dianalisis diambil
dari PlayStore dengan kata kunci “Al Quran memorizing” dan “Quran Hafiz”. Enam belas
aplikasi ditemukan, diunduh, dan direviu. Aplikasi yang diunduh hanya yang memiliki reviu
lebih dari 5 ribu dan diunduh hingga 200,000 serta skor aplikasi minimal 4 dari skala 5.
Daftar aplikasi tersebut ditunjukkan pada Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Daftar Aplikasi Al-Qur‘an

No Nama Aplikasi Jumlah Unduh

1 Ayat — Al Quran 10,000,469
2 Memorize Quran 500,531
3 Hafalan Quran 500,811
4 | BeHafidz 100,000
5 Muslim Pal 500,000
6 Memorize Quran — Devine 1,000,000
7 Quran Memorization Test 100,000
8 | Cinta Quran Memorization Colors Tajweed for Hafidz 100,000
9 | Al Quran Memorizer 100,000
10 | Tarteel.io 1,000,000
11 | Easy Memorizing Al Quran 100,000
12 | Read, Learn, Memorize Quran 100,000
13 | HATAM 100,000
14 | Hafiz Quran, Memorization Quiz 50,000
15 | Hafidz Quran 50,000
16 | Quran Hafiz 100,000
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Area analisis aplikasi lebih pada fitur-fitur utama dan detail fitur yang terkait dengan fungsi

Quran untuk menghafal yang disediakan. Fitur-fitur tersebut dirangkum pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Analisis fitur aplikasi sebelumnya

AIls Nama Aplikasi Jumlah Pemilik Fitur Nomor aplikasi
Utama
Jenis mushaf | Mushaf Indonesia 1 8
Mushaf Madinah 11 1,45,6,9,10,11,13,14,15,16
Mushaf Depag 0
Mushaf lainnya 5 2,3,7,10,12
zsgi‘gtar Multi gori' 10 1,4,5,7,8,9,11,13,14,15,
Bacaan per ayat 11 1,3,4,5,6,7,9,11,13,14,15,
Bacaan per surat 13 1,2,3,4,5,6,7,8,9,11,13,14,15
Perulangan bacaan 12 1,2,3,4,5,7,8,9,11,13,14,15
Setting tempo bacaan 3 25,7
g:r?f;?;? Terjemahan per ayat 6 1,2,3,8,10,14
Terjemahan per kata 4 2,3,8,14
Terjemahan per halaman 2 1,14
Multi tafsir 1 1
Tafsir depag 0
Tafsir lainnya 5 1,2,8,10,16
(Pt?iilrj;?)n gan Perulangan per ayat 0
Perulangan per blok 0
Perulangan per halaman 0
Pengaturan jumlah 0
perulangan
Dasbor Statistik hafalan ayat 3 7,8,11
Statistik hafalan surat 7 3,5,7,8,11,12,16
Statistik hafalan juz 3 57,8
Statistik hafalan Quran 0
Indikator progres hafalan 3 3,8,16
Pencarian Pencarian surat 8 1,7,8,9,10,14,15,16
Pencarian terjemah 2 8,14,
Personalisasi | Profil hafalan 2 5,7
rl\n/lg:grrggglkan histori 5 12578
Elg(;:dmark " | Catatan per ayat 1 3
Catatan per topik 0
Bookmark 5 1,3,10,12,13




Test hafalan | Tes drilling 2 7,1
Tes tebak ayat dan surat 4 479,14
Mode kuis hafalan 3 1,7,14
Mode ujian 2 7,1
Gamifikasi Menyusun kartu ayat 0
Membuat papan peringkat 1 12
Permainan sambung ayat 2 9,16
Navigasi Menandai kata awal ayat 2 3,11
Susunan ayat ringkas 0
g’i'ﬁ;?arl'da' ayat sudah 8 4,56,89,11,15,16
g/ilﬁ;;r;dal surat sudah 8 45689111516
Halaman juz 0
Menandai terakhir dihafal 1 15
gglli?utup halaman atau 5 1301011
Akses cepat dari halaman 0
progres

Berdasarkan analisis fitur didapatkan beberapa fitur yang belum tergarap dan beberapa

fitur yang disediakan oleh hampir semua aplikasi. Di antara fitur yang belum atau sedikit

tersed

1.

2
3
4.
5

audio

ia akan dikembangkan dan tidak boleh ditinggalkan meliputi:

Fitur tikrar menghafal,

Layout mushaf Indonesia,

Seluruh fitur dasbor yang menunjukkan progres menghafal,

Seluruh fitur navigasi karena mendukung seluruh proses menghafal,

Fitur pencarian dan personalisasi.

Sedangkan fitur yang paling banyak tersedia akan tetap dikembangkan seperti fitur

dengan perulangan yang dibutuhkan. Fitur yang belum disediakan akan menjadi

peluang untuk disediakan sedangkan fitur yang paling banyak digunakan tidak boleh

ditinggalkan dalam pengembangan desain Aplikasi Memorizing Al-Qur’an.

414

Proto Persona

Sekelompok orang yang akan menjadi gambaran pengguna aplikasi bahwa ditemukan

satu ragam figur proto-persona yang menjadi prioritas untuk menjadi calon pengguna

aplikasi Memorizing Al-Qur’an. Proto-persona yang digunakan terdiri dari:

e Tabel Sketch dan Data diri untuk mengetahui kriteria calon pengguna,
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e Tabel Latar belakang yang berfokus pada gambaran calon pengguna aplikasi

Memorizing Al-Qur’an, dan

e Tabel kebutuhan pengguna, serta solusi yang potensial untuk mengetahui list

kebutuhan-kebutuhan calon pengguna yang diperlukan serta solusi yang

diinginkan.

Proto-persona merujuk dari hasil kuesioner terhadap para tahfidz. Berikut proto-persona

yang digunakan dalam perancangan desain aplikasi Memorizing Al-Qur’an.

Tabel 4.4 Proto Persona

Latar Sketch dan data diri : Latar Belakang :

'J‘v

Gambar 4.1 Sketch Penghafal Al-Qur‘an -
Sumber : freepik

Umur : 22 Tahun -
Asal : Magelang

Status : Mahasiswa

Kuliah di program studi Tehnik
Angkatan 2018.

Berlatar belakang pendidikan
sebelumnya berada di pondok.

Salah satu pengajar di rumah Qur’an
Balai Dakwah.

Pernah menggunakan AL-Qur’an

Digital di smartphone.

Kebutuhan :

1. Sebagai user, saya ingin mencari ayat tertentu pada suatu surat di dalam Al-Quran

sehingga saya bisa membaca/melanjutkan hafalan.

2. Sebagai user saya ingin mendengarkan audio ayat yang akan saya hafalkan secara

beberapa kali perulangan sehingga saya bisa mengetahui cara membaca ayat tersebut.

3. Sebagai user saya ingin melihat progress dari surah yang sedang saya hafalkan sehingga

saya mengetahui berapa progress untuk mencapai target hafalan saya.

4. Sebagai user saya ingin melihat surah terakhir yang pernah saya buka sehingga saya bisa

melanjutkan surah tersebut.

5. Sebagai user, saya ingin mengatur perulangan takrir yang saya inginkan sesuai metode

menghafal yang sering saya lakukan sehingga saya mengetahui sudah berapa kali

perulangan yang telah saya lakukan untuk menghafalkan ayat.

6. Sebagai user, saya ingin menutup seluruh ayat kecuali nomor ayat Al-Quran untuk

membantu saya menghafalkan Al-Quran dengan mengetahui letak posisi ayat tersebut di
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suatu halaman.

7. Sebagai user, saya ingin menutup seluruh ayat kecuali awal ayatnya saja karena metode
menghafal ini sudah sering saya gunakan dalam menghafalkan Al-Quran.

8. Sebagai user, saya sering lupa ayat yang sedang saya hafalkan sehingga saya harus
melihat seluruh ayat di suatu halaman.

9. Sebagai user, saya ingin mendengarkan gori yang dapat saya pilih sehingga membantu
saya dalam menghafalkan Al-Quran.

10. Sebagai user, saya membutuhkan notifikasi yang membuat saya bermotivasi sehingga
tetap konsisten dalam menghafalkan Al-Quran.

11. Sebagai user saya dapat melihat progress saya setiap hari sehingga target saya one day

one juz bisa tercapai.

Dapat dilihat bahwa pengguna (Mahasiswa Universitas Islam Indonesia) berusia 22 tahun
di Tabel 4.4 usia 22 tahun diasumsikan karena rata-rata mahasiswa berusia tersebut.
Kebutuhan pengguna dalam menghafal Al-Qur’an merupakan fitur-fitur yang mendukung
dalam menyesuaikan metode menghafal dan layout mushaf gunakan oleh pengguna di
pondok tahfidz nya. Kebutuhan pengguna dalam aspek Ul dan UX perlu dikembangkan
untuk mendukung peningkatan motivasi dalam aktifitas menghafal Al-Qur’an agar tetap

konsisten sesuai penerapan metode menghafal Al-Qur’an yang digunakan pengguna.

4.1.5 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan ini merupakan daftar hasil dari analisis -analisis sebelumnya tentang
apa saja yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi Memorizing Al-Qur’an. Kebutuhan
fungsinal dikumpukan yang berkaitan dengan fungsi atau fitur dalam produk, bagaimana fitur
ini bekerja satu sama lain dan bagaimana mereka saling terkait. Kebutuhan fungsional ini
adalah yang dibutuhkan pengguna untuk mencapai tujuan yaitu menghafal Al-Qur’an. Data
hasil analisis dikumpulkan untuk mendapatkan beberapa kebutuhan fungsional produk yang
akan dicapai (MVP) berupa desain antarmuka. Kebutuhan fungsional pada Minimum Viable

Product aplikasi nanti yang dikembangkan akan ditunjukkan pada Tabel 4.5.




Tabel 4.5 MVP Aplikasi Quran untuk menghafal
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No

Kebutuhan
Fungsional

Justifikasi

Layout seperti
mushaf menghafal
dengan format
Indonesia

Didapat dari responden yang memberikan alasan menggunakan
aplikasi Quran karena layoutnya sama dengan mushaf yang
digunakan untuk menghafalkan di pondok

Memperkuat
navigasi

Navigasi berguna untuk memberikan kemudahan pengguna berpindah
dari satu bagian ke bagian lain dengan cepat. Navigasi juga
mendorong pengguna untuk melakukan sesuatu yang dibutuhkan
dalam proses menghafal

Menyediakan dasbor

Dasbor berguna sebagai fungsi gamifikasi yang memotivasi
seseorang untuk meneruskan proses menghafal sampai selesai

Menyediakan
pencarian

Proses pencarian sering dilakukan. Pada mushaf, hal ini dilakukan
dengan membuka-buka halaman sehingga tidak efektif

Audio dari qori’
ternama

Audio dapat membantu mendapatkan contoh bacaan yang benar
sebelum secara mandiri dihafalkan oleh pengguna. Disediakan pula
perulangan audio baik per ayat, per rangkaian ayat, maupun per surat.
Beberapa penghafal menggunakan ini untuk memperkuat proses
menghafal juga melakukan perulangan hafalan.

Halaman juz

Umumnya Quran hanya menyediakan satu halaman saja. Salah satu
mushaf quddus menyediakan halaman per juz sebagai halaman kedua
di samping halaman Quran tetap ada. Ini digunakan untuk
mengetahui progres hafalan, misalnya sudah sampai halaman 11 dari
juz 10. Setiap juz rata-rata terdiri dari 20 halaman

Terjemah per ayat
dan per halaman

Terjemah banyak digunakan sebagai media menghafal dengan cara
memahami makna ayat yang sedang dihafal. Menghafal sesuatu yang
difahami dapat lebih cepat dari pada ayat yang belum difahami.

Catatan per ayat

Beberapa ayat memiliki makna dan tanda khusus sehingga perlu
disediakan catatan yang dapat digunakan sebagai pengingat

Penutup ayat

Fungsi penutup ayat atau penutup halaman disediakan di beberap
mushaf dan ini berguna. Disamping itu, penutup ayat juga perlu
disediakan untuk kata-kata selain yang pertama setiap ayatnya. Hal
ini sering untuk memperkuat hafalan dengan cukup menghafal kata
pertama saja setiap ayatnya

10

Tikrar

Tikrar audio banyak disediakan oleh aplikasi sebelumnya, namun
Tikrar proses menghafal belum tersedia meskipun di banyak mushaf
memberikan petunjuk perulangan (tikrar) pada proses menghafal. Hal
ini penting karena membantu penghafal dalam menghitung berapa
kali suatu ayat dibaca sehingga sesuai dengan jumlah dari metode
yang diterapkan

11

Persiapan mushaf

Fitur ini dibutuhkan untuk menandai surat, juz, dan ayat yang telah
dihafalkan sehingga aplikasi siap digunakan untuk melanjutkan
proses menghafal.
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4.2 Create an MVP

Dalam tahap ini akan membuat prototype yang yang berdasarkan Kebutuhan fungsional
Justifikasi untuk menjadi bagian Element Ul dalam membangun MVP dari hasil tahapan
sebelumnya.
4.2.1 Prototype
Terjemahan MVP selanjutnya dilakukan perancangan antarmuka prototype aplikasi
Memorizing Qur’an menggunakan aplikasi figma. Bagian elemen ui yang ditemukan untuk

mendukung fungsi di dalam kebutuhan fungsional yang sudah ditemukan. Bentuk antarmuka

tersebut adalah sebagai berikut:

a. Halaman Konfigurasi Awal

Tabel 4.6 Daftar elemen Ul pada fungsi halaman konfigurasi

No | Kebutuhan fungsinal Nama Elemen Ul Fungsi
Mengenalkan aplikasi Logo pada . —
1 Memorizing Al-Qur‘an splashscreen Menampilkan brand logo aplikasi
Mend_apatkan data Button CTA “Sudah & | Mendapatakan status pengguna apakah
2| kemajuan progress dalam Belum” enghafal Al-Qur’an baru atau lama
hafalan Al-Qur’an. 4 Peng 4 i atau
Mendapatkan konfigurasi Button CTA Memberikan opsi terhadap tipe dasbor
awal kepada pengguna “ - o
3 Berdasarkan Juz & progres kemajuan hafalan yang ingin
metode menghafal yang " .
di Berdasarkan Surat pengguna tampilkan.
igunakan.
Memberikan opsi terhadap jenis mode
Select option mode tutup ayat yang ingin dipilih dan
tutup ayat. digunakan dalam mushaf aplikasi
pengguna.
Select option mode
tikrar Memberikan opsi terhadap jenis mode
ayat(Berdasarkan tikrar yang digunakan dalam menghafal
durasi & Berdasarkan | Al-Qur’an.
jumlah)
Memberikan opsi lama atau jumlah
- perulangan(tikrar) yang ingin dipilih dan
Durasi Tikrar . LR
digunakan dalam mushaf aplikasi
pengguna.
Button CTA Memberikan per!ntah untuk lanjut N
« . s kehalaman selanjutnya untuk mengisi
Selanjutnya . S
data konfigurasi lagi
Ghost Button Sebagai tomt_)_ol Kembali kehalaman
“Sebelumnya” _sebelumny_a Jlka.pengguna merasa salah
input konfigurasi metode hafalan.
Mendapatkan konfl_gura3| Checkbox Surat dan Memilih progress hafalan surat dan ayat
4 | data progress kemajuan ;
progres hafalan yang telah dihafalkan pengguna.
hafalan pengguna.
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Konfigurasi Pilih Surat dan ayat

Gaya Menghafal yang sudah kamu
hafalkan

1 Al-Fatihah

2 A-Bagarsh

S Berdasarkan Juz Mode Tutup Ayat
udah 5
» Tampdkan awal ayat saja di posisi asih v

—
Selamat Datang!
Apakah kamu sudah memiliki
‘L o hafalan Alquran saat ini?
-
| ~

Memorizing Quran Berdasarkan Surat

Belum 3 Alitmran

Durasi Tikrar
1 Menit

4 An-Nisa

selanjutnya Selanjutnya

Gambar 4.2 Prototype Halaman Konfigurasi Awal menunjukkan fungsi konfigurasi
Gambar 4.2 Prototype Halaman Konfigurasi Awal

Gambar 4.2 menunjukkan fungsi konfigurasi awal yaitu mengenal pengguna baru
aplikasi agar dapat menyesuaikan dengan metode menghafal Al-Qur’an yang digunakan
pengguna. Konfigurasi yang diperlukan awal yaitu mengenal pengguna baru aplikasi agar
dapat menyesuaikan dengan metode menghafal Al-Qur’an yang digunakan pengguna.
Konfigurasi yang diperlukan yaitu status belum atau sudah memiliki hafalan Qur’an, hafalan
yang dimiliki berdasarkan Juz atau Surat, memilih gaya menghafal pada mushaf yang
digunakan pengguna, lalu memilih surah atau juz sebagai data kemajuan hafalan Qur’an yang

dimiliki pengguna saat ini.



b. Halaman Homepage
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Tabel 4.7 Daftar elemen Ul pada fungsi Homepage

0L Kebutuhan Nama Elemen Ul Fungsi
Fungsional
1 Menyediakan dasbor Informas_l surat, juz progress Penerapan MVP menyediakan dasbor
progress hafalan hafalan tinggi.
Ghost Button “Lihat Seluruh | Tombol untuk masuk halaman
progress hafalan seluruh progress hafalan pengguna.
Memperkuat Navigasi | Button CTA “Terakhir Pen?rap.an MVP memperkuat
2 masuk ke mushaf dibaca” navigasi masuk ke halaman mushaf
terakhir yang dibaca pengguna.
Penerapan MVP menyediakan
3 | Pencarian Surah, Ayat | Button CTA “Cari ayat” pencarian ayat untuk masuk halaman

mushaf

Card Riwayat hafalan

Navigasi untuk masuk mushaf sesuai
Riwayat hafalan pengguna.

Button “Setting” & “Catatan
Hafalan”

Tombol untuk masuk halaman setting
dan catatan hafalan

9:41

Al-Balad

10 ayat dari 20 ayat surat Al-Balad

Juz 30
Sl
150 ayat dari S64 ayat &8 Juz 30 26%

Uhat Seluruh Progress »

B8 Terokhir Diboca

Al-Fatihah

Ayot |

. -

50%

4%
dori Alquran

Riwayot Halalan

Al-Fatihah
9 -

Al- rah
i e

Al-Mulk
® oy

Ad_ P

Gambar 4.3 Halaman Homepage
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Gambar 4.3 menunjukkan fungsi Homepage yaitu sebagai halaman utama yang
menampilkan topik fitur-fitur yang dimiliki aplikasi. Fitur yang terletak pada halaman
Homepage yaitu mencari ayat, terakhir dibaca, melihat Riwayat terakhir, Halaman Homepage
menampilkan data yang sangat perlu dibutuhkan oleh pengguna dalam aplikasi memorizing

Qur’an yaitu data progress surat hafalan terakhir.

c. Halaman Progress Hafalan

Tabel 4.8 Daftar elemen Ul pada fungsi Halaman Progress Hafalan

No | Kebutuhan Fungsional Nama Elemen Ul Fungsi
1 | Menyediakan dasbor Button Menu “Surat & | Berpindah urutan progress hafalan
progress hafalan Juz” berdasarkan surat atau juz
Button lingkaran Tombol untuk memilih jenis urutan
segitiga berdasarkan progres atau nomor
List progress hafalan Menampilkan progress kemajuan hafalan
2 | Menyediakan pencarian | Search Field Input teks cari surat
9:41 T | -
< Progress Hafalan
«<»
58. Al-Mujadalah
‘.:,1‘ dari 22 ayat 1%
59. Al-Hasyr
12 ayat dari 24 ayat 50%
60. Al-Mumtahanah
10 ayat 1111_ 83%

61. As-Saff

eeeee——
14 syat cari 14 ayat 100%

62. Al-Jumu'ah

100%

63. Al-Munafiqun

100%

64.At-Tagabun

18 ayat dari 18 ayst 100%

Gambar 4.4 Halaman Progress Hafalan
Gambar 4.4 merupakan tampilan semua kemajuan hafalan Al-Qur’an yang dimiliki

pengguna yang dapat dilihat berdasarkan juz dan surat. Tombol segitiga bawah untuk
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mengubah tampilan kemajuan hafalan dari berdasarkan progress tertinggi menjadi
berdasarkan nomor surat atau juz.
d. Fitur Tikrar

No | Kebutuhan Fungsional Nama Elemen Ul Fungsi
1 | Implementasi fitur Tikrar | Button Tikrar Tombol untuk perulangan hafalan
Button Reset Tombol untuk reset perhitungan
perulangan
Progress bar Menggambarkan kemajuan proses
perulangan
[ i Seaheattea e attien e a ™ e e Y e e e te x'acd 8:41 T - -
o @ - 1/10

Gambar 4.5 fitur tikrar

Gambar 4.5 merupakan fitur tikrar untuk membantu perulangan dalam murajaah para

penghafal saat menggunakan aplikasi Memorizing Qur’an.

e. Halaman Mushaf

No | Kebutuhan Fungsional Nama Elemen Ul Fungsi
1 | Layout seperti mushaf e .
menghafal dengan format | Halaman Mushaf Mushaf layout Indonesia dipilih sesuai
. kebutuhan pengguna.
Indonesia
2 Lo N Menampung tombol fitur pendukung
Memperkuat navigasi Navigation Bar menghafal Al-Qur‘an
3 Audio dari qori’ ternama ggﬁigfmon Setting Tombol untuk mengatur audio qori
CTA Button “Play Tombol mengontrol pemutaran audio
Pause” gori
4 | Terjemah per ayat dan CTA Button Tombol menampilkan terjemahan
per halaman “Terjemahan” Mushaf sesuai halaman yang dibuka
S Penutup ayat CTA Button “View” aT;;PbO' untuk menggunakan penutup
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Gambar 4.6 Halaman Penutup Ayat Mushaf
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Gambar 4.6 menunjukkan mode tutup ayat yang dimiliki aplikasi. (a) mode tutup awal

ayat saja, (b) Mode tutup ayat kecuali nomor ayat, dan (c) mode tutup ringkasan ayat.
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Gambar 4.8 Halaman fitur Audio

Gambar 4.9 Fitur checklist hafalan
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Gambar 4.11 Halaman fitur translate
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Gambar 4.8 merupakan fitur Audio untuk mendengarkan Qori murotal surat yang dapat
dipilih,

Gambar 4.9 fitur ceklis hafalan untuk memberikan input bahwa ayat tersebut sudah
dihafalkan oleh pengguna, Gambar 4.11 fitur translate untuk memahami arti ayat yang dipilih
sehingga menambah motivasi dalam menghafal, dan Gambar 4.10 fitur catatan untuk

membantu dalam menghafal AL-Qur’an.

4.2.2 Desain
Berikut hasil kebutuhan elemen desain interaksi aplikasi yang diberinama “ Tikrar®.

Elemen desain interaksi berupa logo identitas Tikrar, skema warna, dan tipografi.

a. Logo

Logo pada startup Tikrar berupa bintang segi delapan berwarna dominan biru tua yang
asas Islam, memberi dampak pemberdayaan potensi yang memancar ke seluruh penjuru
(rahmatan lil alamin) yang terlihat pada Gambar 4.12.

-

Gambar 4.12 Logo Aplikasi TIKRAR

Warna biru tua pada logo aplikasi Tikrar dipilih karena dikutip dari buku Produk
Kreatif dan Kewirausahaan karya (Gunanto & Pramono, 2021) mempunyai arti dalam
kacamata psikologi bahwa dapat memberikan stimulasi pikiran yang jernih. Filosofi warna

biru selalu dikait-kaitkan dengan sesuatu yang sifatnya menenangkan. Hal ini dikarenakan
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warna biru adalah warna dari langit dan laut. Jadi, tidak heran kalau selama ini kalau warna
biru adalah warna yang bisa menenangkan suasana hati. Hubungan antara warna biru ini
dengan persepsi manusia tentang laut dan langit yang selalu terlihat indah sehingga bisa
menenangkan. Warna kuning memiliki makna bagaikan petunjuk cahaya ilmu yang dapat
meyinari kegelapan masalah-masalah di dunia.

Tulisan arab yang bertuliskan Tikrar mempunyai makna bahwa nama dan metode
menghafal AL-Qur’an yang digunakan pada aplikasi yaitu ,,Tikrar”. Di bagian bawah
terdapat Al-Qur’an yang terbuka yang bermakna ajakan Hidayatullah untuk menghafalkan,

mempelajari dan mengamalkan Al-Qur’an.

b. Skema Warna

Pada prototype yang dibuat memiliki skema warna yang dapat dilihat pada gambar

#FFFDF5 #FFFFFF #FBFBFB #2E2E2E #13A355
Gambar 4.13 Skema warna prototype MVP

Warna hijau dengan kode #13A355 beserta warna yang mendukung lainnya dipilih
sebagai warna branding aplikasi Memorizing Al-Qur’an. Alasan menggunakan warna ini
karena bentuk implementasi salah satu warna kesukaan Rosul Nabi Muhammad SAW yaitu
Hijau yang merupakan warna dari simbol kesejukan dan tumbuh-tumbuhan. Kubah masjid
Nabawi sendiri juga berwarna hijau. Berdasarkan psikologi warna bahwa warna hijau mampu
menjadikan pandangan mata nyaman.

c. Tipografi
Jenist font(Tipografi) yang digunakan pada prototype aplikasi Tikrar ini adalah jenis
“Poppins“yang termasuk dalam jenis font sans-serif geometris. Jenis font ini dipilih karena

terlihat rapi, mudah diterima untuk dibaca oleh mata, dan minimalis didesain aplikasi mobile.
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POPPINS
POPPINS
POPPINS

ABCDEFGHIJKLMNRNO
PQRSTUVWXYZ
0123456789

Gambar 4.14 Jenis Font Poppins

4.3 Run Experiment

Pada tahap ini, prototype yang dihasilkan selanjutnya dibuatkan skenario pengujian
untuk diuji cobakan kepada sembilan (9) pengguna sekaligus ahli sebagai responden. Disebut
ahli karena seluruh responden adalah penghafal Quran 30 juz. Percobaan ini dilakukan
menggunakan aplikasi Maze.io. Pada aplikasi tersebut dibuatkan lima skenario besar
berdasarkan antarmuka yang diujikan yaitu skenario konfigurasi awal, homepage, halaman
progres, halaman tikrar, dan halaman mushaf. Pelaksanaan percobaan ini ditunjukkan dengan

hit map berikut.

Konfigurasi
Gaya Menghafal

Mode Tutup Ay
Tampilkan o

Mode Tikrar A,

Berdasarkan D

Durasi Tikrar

1Menit

Gambar 4.15 Hitmap Halaman konfigurasi awal
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Ayat 11
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Ayat 26

Gambar 4.17 Hitmap Halaman Homepage
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Halaman Mushaf
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Gambar 4.18 Hitmap Halaman progres hafalan

Gambar 4.15 menunjukkan semua kursor pengguna berada pada mode tutup ayat
berdasarkan frekuensi dan tombol lanjutkan. Perilaku ini sesuai dengan perintah yang
dibacakan oleh peneliti. Demikian pula untuk memilih surat tertentu, Gambar 4.18 diminta
mencoba pencarian dengan mengetikkan bagian dari nama surat, dan Error! Reference
source not found. diminta menggunakan tombol tikrar dan mode tutup halaman. Semua
perilaku user telah sesuai dengan skenario yang dibacakan berdasarkan hit map hasil usability
testing menggunakan Maze.design.



4.4 Hasil Feedback and Research

41

Uji coba prototype menggunakan Maze adalah mengukur dua hal yakni usability

(Tomlin, 2018) testing dan mengukur derajat kepentingan suatu fitur menggunakan

Importance-Performance Analysis (IPA).
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Pengujian prototype

Sebelum melakukan pengujian, peneliti menentukan kriteria berdasarkan

e Demography (Data diri pengguna),

e Geography (Lokasi penguiji),

e Psychography(Karakteristik penguji) partisipan pengujian untuk mendapatkan

hasil yang optimal.

Berikut kriteria penguji aplikasi Memorizing Al-Qur’an.

Tabel 4.9 kriteria penguji

e Usia 22- 27 tahun

Demography e Laki-laki atau perempuan
e Latar belakang Pendidikan pondok/Lembaga hafalan Al-Qur’an
Geography e Tinggal saat ini di Yogyakarta
A e Pernah menggunakan metode menghafal Al-Qur’an

e Pernah menggunakan aplikasi Al-Qur’an digital

Selanjutnya , peneliti menentukan alur skenario yang harus diselesaikan oleh pengguna.

Skenario diberikan dengan tabel yang terdiri dari:

e No block untuk mempermudah penomoran setial fitur aplikasi yang diujikan,

e Goals : Tujuan fitur digunakan

e Skenario yang sesuai dengan fiturnya.

Berikut daftar skenario alur pengujian:

Tabel 4.10 Skenario pengujian

B:\:::k Goals Skenario

A01 Pengguna dapat mengakses | “Anda sebagai pengguna ingin memasukkan progress
konfigurasi awal berdasarkan | hafalan Al-Qur’an yang dimiliki pengguna berdasarkan
Juz Juz dalam Al-Qur’an”

A02 Pengguna dapat mengakses | “Anda sebagai pengguna ingin memasukkan progress
konfigurasi awal berdasarkan | hafalan Al-Qur’an yang dimiliki pengguna berdasarkan
Surat Surat dalam Al-Qur’an”

A03 Pengguna dapat mengakses | “Anda sebagai pengguna ingin memilih metode
konfigurasi awal untuk | menghafal yang dipakai pengguna berdasarkan penutup
penyesuaian metode hafalan | ayat dan mode tikrar”
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yang dipakai pengguna

A04 Pengguna dapat menggunakan | “Anda sebagai pengguna ingin melihat dan mencari
navigasi  kebutuhan seperti | halaman pencapaian hafalan terakhir, surat yang terakhir
pencapaian hafalan, Terakhir | dibaca, sudah berapa ayat, dan sudah berapa persen
dibaca, Pencarian ayat, dan | sehingga dapat melanjutkannya?”

Riwayat hafalan yang diperlukan
oleh pengguna di halaman
Homepage

A05 Pengguna dapat menggunakan | “Anda sebagai pengguna ingin membuka halaman
navigasi kebutuhan Terakhir | terakhir yang dibuka/dibaca”
dibaca yang diperlukan untuk
menghafal oleh pengguna di
halaman Homepage

A06 Pengguna dapat menggunakan | “Anda sebagai pengguna ingin melihat Riwayat hafalan
navigasi  kebutuhan seperti | terakhir beberapa hari yang lalu”

Riwayat hafalan yang diperlukan
oleh pengguna di halaman
Homepage

A07 Pengguna dapat melihat | “Anda sebagai pengguna ingin melihat detail seluruh
progress seluruh ayat surah | progress hafalan berdasarkan Surat dalam Al-Qur’an”
pencapaian hafalan Al-Qur’an
pada halaman progress hafalan

A08 Pengguna dapat melihat | “Anda sebagai pengguna ingin melihat detail seluruh
progress seluruh juz pencapaian | progress hafalan berdasarkan Juz dalam Al-Qur’an”
hafalan Al-Qur’an pada halaman
progress hafalan

A09 Pengguna dapat melihat | “Anda sebagai pengguna ingin melihat detail seluruh
progress Surah vyang dicari | progress hafalan dengan mencari surat yang diinginkan
dalam pencapaian hafalan Al- | pengguna”

Qur’an pada halaman progress
hafalan

A010 | Pengguna dapat menggunakan | “Anda sebagai pengguna ingin memakai fitur tikrar saat
metode tikrar pada fitur tikrar | mode tutup ayat dan mode tampil ayat”
aplikasi Memorizing Al-Qur’an

A011 | Pengguna dapat menggunakan | ,Anda sebagai pengguna ingin menyesuaikan qori audio
fitur pendukung hafalan dalam | hafalan yang ingin didengarkan pengguna dalam
halaman mushaf aplikasi | menghafal Al-Qur’an”

Memorizing Al-Qur’an yaitu fitur
Audio Qori

A012 | Pengguna dapat menggunakan | “Anda sebagai pengguna ingin memberikan input bahwa
fitur pendukung hafalan dalam | ayat yang dipilih sudah dihafalkan dengan memberikan
halaman mushaf aplikasi | checklist pada ayat tersebut”

Memorizing Al-Qur’an yaitu fitur
checklist hafalan

A013 | Pengguna dapat menggunakan | “Anda sebagai pengguna ingin memberikan catatan/
fitur pendukung hafalan dalam | note sebagai penanda pada ayat tertentu”
halaman mushaf aplikasi
Memorizing Al-Qur’an yaitu fitur
catatan ayat

A014 | Pengguna dapat menggunakan | “Anda sebagai pengguna ingin mengetahui translate
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fitur pendukung hafalan dalam | Indonesia dari halaman mushaf yang sedang dibuka
halaman mushaf aplikasi | pengguna”

Memorizing Al-Qur’an yaitu fitur
translate hafalan

4.4.2 Hasil Usabiity Testing

Pada pengujian prototype desain ini, peneliti menggunakan tools aplikasi yaitu maze.io
yang memberikan data berupa:

1. DSR: Penyelesaian task oleh penguji menggunakan task yang ditentukan oleh
pengembang.

2. IDSR: Penyelesaian task oleh penguji menggunakan task yang tidak ditentukan oleh
pengembang.

3. MCR: Rata-rata jumlah dari kesalahan Kklik di layar antarmuka design prototype.

4. AVGD: Rata-rata waktu penyelesaian skenario

5. Heat Map: Area yang paling banyak diklik oleh penguji.

Pada Maze.io memberikan usability score terhadap skenario-skenario yang dilakukan
penguji. Usability score berfungsi untuk mengukur tingkat kemudahan desain pengalaman
antarmuka yang digunakan oleh pengguna. Data hasil kalkulasi usability testing didapat dari
Maze usability Score (MAUS) dan Mission Usability Score (MIUS) dengan skala 0-100.
Rumus Mission Usability Score (MIUS) dapat dilihat dari persamaan (4.1).

MIUS = DSR + (IDSR/2) - (MCR/2) - (Min(10, Max(0, (AVGD — 5)/2)) (a1)

Keterangan :
e DSR : Direct Success Rate
e IDSR : Indirect Success Rate
e AVGD: Average Duration
e MCR: Misclick Rate
Rumus diatas memiliki Fungsi :
Max: max(number_1, number_2) => untuk mencari nilai maksimal antara number_1 dan
number_2.
Min: min(number_1, number_2) => untuk mencari nilai minimum antara number_1 dan

number_2.
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Rumus dari Maze usability Score (MAUS) bisa dilihat dalam persamaan (4.2)

MIUS = avg(MIUS)

(42)
Rumus di atas memiliki variabel:
* MAUS adalah Maze Usability Score
* avg adalah average atau nilai rata-rata
* MIUS adalah Mission Usability Score
Hasilnya ditunjukkan ditunjukkan pada Tabel 4.11.
Tabel 4.11 Hasil Mission Usability Score(MIUS)
Direct | Indirect "
N Nama Blok Success | Success e Averqge MIUS
Block Rate Duration
Rate Rate
Ao1 | Konfigurasi awal 100% | 0% 36.70% 100.55 75
berdasarkan juz.
A0z | Konfigurasi awal 100% | 0% 43.30% 129.3s 73
berdasarkan surat.
Ao3 | Konfigurasiawal gaya | 15000 | g 100% 81.3s 80
menghafal.
AO04 | Mencari Ayat. 50% 50% 50% 36.3s 64
A05 | Terakhir dibaca 100% 0% 11% 16.8s 90
AO06 | Riwayat hafalan 88.90% | 11.10% 67.00% 42.5s 86
Melihat Detail Seluruh
AOQ7 | Progress Hafalan tiap 77.80% | 22.20% 51.30% 75.9s 89
Surat.
Melihat Detail Seluruh
A08 | Progress Hafalan tiap 100% 0% 16.50% 21.8s 77
Juz.
A09 | Cari Progress Surat 66.70% | 33.30% 40% 60.6s 65
A10 | Tikrar 55.60% 0% 2.10% 29.2s 77
All | Audio 100% 0% 61.00% 27.7s 85
Al2 | Ceklist Hafal 100% 0% 22.00% 20.2s 81
Al3 | Catatan Ayat 100% 0% 5.10% 9.8s 89
Al4 | Translate 80% 11.10% 22.00% 17s 87
MAUS (Maze Usability Score) 79.8

Berikutnya menguji tingkat kemudahan dan derajat kepentingan fitur berdasarkan
respon dari pengguna menggunakan Importance-Performance Analysis (IPA) (Sukardi,
Wildan, & M. Fahrurrozi, 2022).
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4.4.3 Hasil Importance-Performance Analysis

Setelah melaksanakan setiap task Pengujian memberikan nilai berdasarkan secara
langsung setelah menggunakan fitur. Dalam tahap ini, para penguji memberikan penilaian
kepuasan menggunakan fitur yang ditemukan berupa:

1. Seberapa mudah anda menyelesaikan task(tantangan) pada fitur?
(Derajat Kemudahan)

2. Seberapa penting fitur pada aplikasi Memorizing Al-Qur’an?
(Derajat Kepentingan)

Penilaian kepuasan ini digunakan untuk memvalidasi kesesuaian antara MIUS yang
otomatis dilakukan oleh Maze dan pengakuan langsung dari pengguna. Hasil pengujian
ditunjukkan pada Tabel 4.12

Tabel 4.12 Hasil Kuisoner

Halaman Nilai rata-rata
No Block Fitur Derajat Derajat
Antarmuka :
Kemudahan Kepentingan
Al 1. Konflgura§| awal 47 49
berdasarkan juz
Konfigurasi A2 2. Konfigurasi awal 42 3.9
berdasarkan surat.
A3 3. Konfigurasi awal gaya 47 43
menghafal
1. Progress hafalan
H Ad Terakhir. 3.1 44
omepage A5 2. Terakhir dibaca 4.8 4.7
Ab 3. Riwayat hafalan 4.7 4.8
1. Melihat Detail Seluruh
A7 Progress Hafalan tiap 3.9 4.3
Halaman Surat.
Progress 2. Melihat Detail Seluruh
A8 Progress Hafalan tiap Juz. > a7
A9 3. Progress Cari Surat 3.8 4.7
Tikrar Al0 1. Tikrar 4.7 4.8
All 1. Audio 4.8 4.3
Halaman Al2 2. Ceklist Hafal 4 46
Mushaf A13 3. Catatan Ayat 3.9 4.1
Al4 4. Translate 4.4 4.8
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Kedua nilai pada Tabel 4.12 dimasukkan ke diagram kuadran untuk melihat derajat
kepentingan masing-masing fitur yang diujikan. Diagram kuadran tersebut ditunjukkan pada
Gambar 4.19.
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Gambar 4.19 Diagram kuadran hasil pengujian

1. Quadrant_1.
Menunjukkan no atribut A4, A9, Al2, Al4 dianggap penting oleh pengguna aplikasi
Memorizing Quran namun kemudahan performa fitur yang digunakan pengguna masih
perlu diperbaiki.

2. Quadrant_2.
Menunjukan no atribut A5, A6, A8, dan A10 mudah digunakan dan dianggap penting
sesuai dengan harapan pengguna, untuk itu wajib dipertahankan oleh pihak pengembang
karena pada umumnya pelaksanaannya telah sesuai dengan harapan pelanggan.

3. Quadrant_3.
Menunjukkan no atribut A2, A7, Al3 tidak begitu dinilai penting bagi pengguna dan
performa fitur dinilai biasa-biasa saja.

4. Quadrant_4.
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Menunjukkan no atribut A1, A3, A1l dianggap tidak terlalu penting pengaruhnya kepada
pengguna, akan tetapi performa nya dinilai sangat baik dengan mengantarkan fungsi fitur
nya dengan baik kepada pengguna.

Pengujian usability testing dan IPA menunjukkan bahwa desain akan dapat digunakan
oleh pengguna, intuitif, dan efisien. Pengujian usability dilakukan menggunakan MIUS
dengan rata-rata skor 79.8. Semakin tinggi skor MIUS maka semakin tinggi kebergunaan,
kemudahan, intuitif, dan efisiensinya. Skor yang didapat berada di atas angka cukup yaitu 70,
ini artinya desain layak dilanjutkan untuk dikembangkan. Dari 14 fitur yang diujikan,
terdapat dua fitur yang mendapatkan skor MIUS di bawah 70 yaitu B04 (Mencari ayat) dan
B09 (Mencari progres surat). Hal ini karena baru ditunjukkan desainnya dan belum bisa
secara interaktif digunakan oleh pengguna. Oleh karena itu, kedua fitur berpeluang untuk
ditingkatkan usabilitynya sehingga memenuhi ekspektasi pengguna. Sedangkan fitur yang
mendapatkan skor tinggi (90) adalah navigasi terakhir dibaca (B05). Fitur ini dinilai sangat
membantu dalam melanjutkan progres menghafal selanjutnya. Disusul fitur progres lainnya
yakni melihat detail seluruh progress hafalan (B07), fitur catatan ayat (B13), fitur terjemahan
(B14), dan fitur riwayat hafalan (B06).

Pengujian IPA menghasilkan enam fitur yang paling sesuai dengan kemudahan dan
derajat kepentingan yang tinggi. Enam fitur tersebut berada pada Kuadran 2 yaitu A5
(terakhir dibaca), A6 (riwayat hafalan), A8 (melihat detail seluruh progres hafalan), A9
(progres cari surat), A10 (tikrar), dan Al4 (translate atau terjemah). Skor ini menunjukkan
konsistensi hasil antara pengujian usabilitas dan IPA dimana skor tertinggi usability fitur B05

(terakhir dibaca) dan skor IPA tertinggi fitur A05 yakni terakhir dibaca juga.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil dan perancangan UI/UX model aplikasi Memorizing Al-Qur’an
menggunakan metode Lean UX dapat disimpulkan sebagai berikut:

a. Penelitian ini menghasilkan desain Aplikasi Memorizing Al-Qur’an untuk menghafal
yang terdiri dari lima fungsi utama yaitu konfigurasi awal untuk mengisi progres yang
sudah dihafal, Homepage yang menampilkan statistik hafalan, halaman progres yang
menampilkan progres per surat dan per juz, fungsi perulangan (Tikrar) yang membantu
pengguna menghitung perulangan dalam menghafal, dan fungsi halaman utama mushaf
yang menampilkan isi kitab. Masing-masing fungsi berisi fitur-fitur yang mendukung
proses menghafal. Terdapat total 14 fitur utama dari kelima halaman antarmuka tersebut
yaitu konfigurasi berdasarkan juz, surat, gaya menghafal, progres hafalan, terakhir dibaca,
riwayat hafalan, melihat detail progres hafalan per surat, detail progres per juz, fungsi cari
ayat, tikrar, audio, ceklis hafalan, note (catatan) per ayat, dan fungsi terjemah per ayat dan
per halaman.

b. Melalui usability testing didapatkan hasil skor MAUS 79.8 maka desain ini dikategorika
dalam karakteristik sedang/menengah. Adapun komentar partisipan yang sedikit keluhan,
dan tingkat misclick rate yang cukup tinggi karena para responden memiliki antusias
dalam menggunakan aplikasi sehingga desain telah layak untuk diimplementasikan.

c. Adapun kualitas setiap fitur aplikasi telah ditunjukkan dengan diagram kuadran yang
menunjukkan persepsi pengguna menggunakan aplikasi ini. Fitur pada halaman
homepage, halaman progres, fitur tikrar, dan halaman mushaf perlu dipertahankan pihak

pengembang karena berada pada dominan fitur nya dianggap penting dan performanya
tinggi.
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5.2 Saran
Berdasarkan penelitian tugas akhir yang telah dilakukan, maka peneliti memiliki

beberapa saran sebagai berikut:

a. Menggunakan metode selain Lean UX untuk mengevaluasi prototype.

b. Menambah jumlah dan keanekaragaman partisipan yang berbeda seperti mengambil
mahasiswa atau santri dari luar daerah kampus Universitas Islam In

c. Penelitian ini berpotensi secara internal untuk pengembangan produk dengan menerapkan
voice regognition untuk membantu mengoreksi bacaan. Secara eksternal memiliki potensi
dapat dikembangkan ke berbagai domain fungsi seperti fungsi mengulang (muroja’ah),
fungsi membaca, memahami (tafsir), dan fungsi permainan mendidik yang

menyenangkan.
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