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ABSTRAK 
Desain dan implementasi berbasis teknologi User Interface (UI)/User Experience (UX) akan selalu  

membuat semua hal menjadi efektifitas dan efisiensi pada produk atau aplikasi yang telah menjadi sebuah 

trend agar dilakukan saat ini. Sederhananya, disiplin ilmu UI/UX mempunyai tujuan untuk membangun 

suatu hal yang menjadikan sebuah sistem agar lebih user friendly sehingga dapat berfungsi dengan baik 

yang menjadikan sebuah produk lebih bernilai. Pada penelitian ini akan bertujuan fokus pada disiplin ilmu 

ergonomi pengguna yaitu bagaimana perilaku dan kebiasaan pengguna seperti pola letak jari pengguna saat 

memakai aplikasi tersebut dan memberikan warna visual yang menarik, letak tombol button yang mudah 

dijangkau, jenis huruf yang mudah di baca dan mudah dipahami serta memberikan kenyamanan bagi 

pengguna aplikasi tersebut, dengan begitu untuk melihat dan menilai dari desain dan implementasi aplikasi 

UI/UX kursus programming online, sehingga desain dapat dievaluasi dan bisa memperkuat peluang 

mengimplementasikan aplikasi lebih baik untuk para pengguna khususnya para mahasiswa dan alumni 

instansi perguruan tinggi dibidang teknologi informasi. Metode yang akan digunakan adalah User Centered 

Design (UCD) yang terdiri dari 4 tahap, yaitu, Specify Understand Context of Use, Specify User 

Requirements, Design Solutions, dan Evaluate Against Requirements dan metode untuk implementasi 

aplikasi menggunakan model waterfall. Hasil penelitian ini menunjukkan bagaimana desain dan 

implementasi aplikasi kursus programming online berbasis mobile yaitu diberi nama “Alumni” yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

Kata Kunci : Desain, Ergonomi, Pengguna, UI/UX 

 

ABSTRACT 
Design and implementation based on User Interface (UI)/User Experience (UX) technology will 

always make all things effective and efficient in products or applications that have become a trend to be 

done at this time. Simply put, the UI/UX discipline has the goal of building something that makes a system 

more user friendly so it can function properly which makes a product more valuable. This research aims to 

focus on the discipline of user ergonomics, namely how the behavior and habits of users such as the pattern 

of the user's fingers when using the application and provide attractive visual colors, the location of buttons 

that are easy to reach, typefaces that are easy to read and easy to understand and provide convenience for 

users of the application, as well as to view and assess the design and implementation of online UI/UX 

programming course applications, so that designs can be evaluated and can strengthen opportunities to 

implement better applications for users, especially students and alumni of higher education institutions in 

their fields information Technology. The method to be used is User Centered Design (UCD) which consists 

of 4 stages, namely Specify Understanding Context of Use, Specify User Requirements, Design Solutions, 

and Evaluate Against Requirements and the method for implementing applications uses the waterfall model. 

The results of this study show how the design and implementation of a mobile-based programming course 

application is named "Alumni" according to user needs. 

Keyword: Design, Ergonomics, Users, UI/UX 

 

1. PENDAHULUAN 
Penelitian yang akan dilaksanakan merupakan Penelitian Program Studi Ilmu Komputer, di mana 

dilakukan penggabungan dari dua Road Map Penelitian dari Program Studi Teknik Informatika. Oleh 

karena itu, pada penelitian ini di fokuskan untuk pengembangan Desain dan Implementasi UI/UX Kursus 

Programming Online dengan Pendekatan Ergonomi Berbasis Mobile [1]. Teknologi hendak terus tumbuh 

dengan pesat, pertumbuhan teknologi ini pastinya berikan pergantian terhadap style hidup manusia serta 

metode menggunakan teknologi. Semacam menggunakan pergantian dengan teknologi User Interface 

(UI)/User Experience (UX) merupakan suatu proses mendesain buat membuat produk yang membagikan 

pengalaman/experience pengguna yang penuh makna serta relevan [2]. Perihal ini mengaitkan segala proses 
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desain dalam mendapatkan serta mengintegrasikan produk, tercantum aspek branding, desain, serta guna. 

UX sendiri kerap pula diucap selaku khasiat serta butuh dicermati kalau UI ialah bagian dari UX yang ialah 

elemen yang berarti untuk UX [3].  

Sebutan UX sendiri sesungguhnya baru-baru hangat dekat tahun 2016 diciptakan oleh Don Norman, 

Direksi Desain Lab di Universitas California. Sebaliknya UI sederhananya merupakan suatu tampilan dari 

sesuatu produk aplikasi. Bermacam aplikasi teknologi data teruji sanggup berfungsi dalam tingkatkan 

layanan pembelajaran serta pendidikan. Salah satu aplikasi teknologi data yang lumayan terkenal 

merupakan pendidikan online (online course) ataupun pendidikan elektronik (e-learning). Pendidikan 

online memiliki peran penting saat ini dimana khususnya era globalisasi yang banyak mengharuskan 

seorang yang akan melanjutkan pendidikan atau bekerja pada suatu bidang teknologi dituntut memiliki 

keahlian atau skill yang memenuhi kriteria yang ada, dengan ada pembelajaran online memberikan 

kesempatan kepada siapapun untuk mempelajari hal yang belum mereka pelajari dan memiliki kendala 

tempat dan ingin lebih fokus seperti belajar secara privasi di rumah atau dimana saja tanpa mengenal waktu. 

Secara universal, pendidikan online sanggup menanggulangi bermacam perkara, semacam jarak, waktu, 

bayaran, serta terbatasnya sumber energi pengajar.  

Pendekatan ergonomi dalam desain UI/UX telah terbukti efektif dalam meningkatkan kenyamanan, 

efisiensi, dan kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi. Penggunaan prinsip ergonomi dalam 

desain antarmuka dapat membantu mengurangi kelelahan visual, meminimalkan kesalahan input, dan 

meningkatkan keselarasan antara tugas yang dilakukan dan interaksi antarmuka. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengusulkan dan mengimplementasikan desain UI/UX yang optimal untuk kursus 

pemrograman online berbasis mobile dengan menggunakan pendekatan ergonomi. Penelitian ini akan 

menganalisis preferensi dan kesulitan pengguna dalam mengakses kursus pemrograman melalui perangkat 

mobile, serta mengevaluasi efektivitas desain UI/UX yang diimplementasikan dengan pendekatan 

ergonomi. 

Manfaat dari penelitian ini diharapkan akan sangat luas. Pertama, penelitian ini akan memberikan 

panduan praktis bagi pengembang dan desainer untuk meningkatkan kualitas UI/UX pada kursus 

pemrograman online berbasis mobile. Dengan menggunakan pendekatan ergonomi, diharapkan aplikasi 

kursus pemrograman akan lebih mudah diakses, lebih intuitif, dan lebih menarik bagi para peserta. Kedua, 

penelitian ini akan memberikan wawasan tentang pentingnya mempertimbangkan aspek ergonomi dalam 

desain aplikasi berbasis mobile, khususnya dalam konteks kursus online. Hasil dari penelitian ini dapat 

digunakan sebagai landasan untuk penelitian lebih lanjut dan pengembangan lebih lanjut dalam bidang 

desain UI/UX dan ergonomi serta menjadi energi tarik untuk pengguna buat mempermudah pendidikan. Ini 

berhubungan dengan tujuan dikembangkannya kursus online berbasis mobile buat memudahkan warga 

yang mau belajar dimanapun serta kapanpun [4]. Oleh sebab itu, pada aktivitas riset ini penulis mendesain 

serta menganalisis kebutuhan pengguna dari desain yang dilihat dari segi presfektif ergonominya, aplikasi 

kursus programming online yang diberi nama “Alumni” mengingat aplikasi ini akan didesain untuk 

menciptakan lulusan/pengguna akan ahli dalam bidang pembelajaran yang diminati, dan lebih user friendly 

dengan serta bisa tingkatkan motivasi belajar kala memakai aplikasi tersebut [5] [6].  

 

2. MATERI DAN METODE 
Pada Penelitian Program Studi ini hendak melaksanakan pendekatan UI serta UX dengan memakai 

metode User Centered Design (UCD) dibuat untuk memperoleh antarmuka dari aplikasi Alumni. UCD 

merupakan proses-proses desain yang terfokus pada kebutuhan user. Desain ini dirancang dengan 

menyesuaikan diri terhadap behavior ataupun sikap pengguna dalam melaksanakan kegiatan dengan 

ataupun tanpa memakai produk. Tujuannya merupakan supaya produk yang dibesarkan bisa berguna dan 

gampang digunakan untuk pengguna. Tujuan dari UCD adalah untuk menciptakan produk yang memenuhi 

kebutuhan dan tujuan pengguna dengan memperhatikan keterbatasan dan kebutuhan mereka. Dengan 

melibatkan pengguna dalam proses desain, produk yang dihasilkan diharapkan dapat memberikan 

pengalaman yang lebih baik serta memuaskan untuk pengguna.  

UI/UX merupakan suatu langkah-langkah pembuatan desain antarmuka serta pengalaman user yang 

terdapat dikala memakai aplikasi tersebut. UI/UX merupakan perihal yang selalu terhubung satu dengan 

lain, sebab untuk memperoleh UI yang terbaik wajib didukung dengan UX yang analisanya baik sehingga 

memperoleh UI serta UX yang cocok dengan calon pengguna. Metode yang dapat digunakan pada riset ini 

merupakan metode UCD. Metode UCD diseleksi sebab mengaitkan secara langsung serta menempatkan 

user ataupun calon user selaku tujuan dalam membuat sebuah rancang bangun sehingga rancangan tersebut 

terbuat cocok dan sesuai kebutuhan dari user. User dalam rancangan UI serta UX ini ikut serta dalam 

pengumpulan data dengan teknik wawancara, arsitektur informasi, rancangan userflow, rancangan 
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wireframe, rancangan tampilan antarmuka, serta evaluasi hasil design. Tata cara UCD sendiri mempunyai 

4 tahapan pada Gambar 1 [7].  

 
Gambar 1. Proses UCD  

Understand Context of Use 

Sesi pertama merupakan mengenali orang-orang yang hendak jadi pengguna aplikasi. Buat 

memperoleh data tersebut dilakukanlah diskusi terhadap personal yang memiliki peran lebih terhadap 

pengembangan aplikasi tersebut, yaitu penganalisaan sebuah sistem dengan pengguna. Maka dari itu, 

diskusi tersebut dilakukan dengan team Alumni yang berada di lapangan dengan sebagai pelaksana dari 

penelitian ini ynag mana dapat memfasilitasi mahasiswa/alumni dalam melakukan sebuah design kursus 

online programming [8][9]. 

Specify User Requirements 

Sesi kedua merupakan mengenali kebutuhan fungsional yang cocok kemauan dari user. Langkah ini 

adalah mencari dan mengindentifikasi tingkat kegagalan dan apa saja yang akan dibutuhkan sesuai dari 

kehendak pengguna atau user, tentunya akan ada beberapa didapatkan beberapa solusi dari permasalahan-

permasalahan yang terjad sebagai jalur alternatif untuk membuat sebuah perancangan atau strategi rancang 

bangun sebuah aplikasi Alumni ini. Setelah ditemukan hal yang cocok sesuai pengguna akan dilakukan 

sebuah analisis apakah hal tersebut dapat diimplementasikan didalam system ataupun tidak dapat dilakukan 

sesuai kebutuhan [10][11]. 

Design Solution 

Sesi ketiga merupakan desain produk yang terimplementasikan memakai prototype menggunakan 

desain yang cocok sesuai diidamkan. Penggunaan tools yang dibutuhkan dapat membantu pembangunan 

sebuah sistem atau pengembang aplikasi perangkat lunak yang nantinya tidak perlu lagi memikirkan hal-

hal yang seharusnya sudah di siapkan dari design dan implementasi rancang bangun UI/UX aplikasi Alumni 

ini. Tentunya peneliti akan menguji seberapa jauh trial dan error pada aplikasi Alumni ini dengan 

menganalisis hasilnya menjadi sebuah bahan pengembangan dalam peningkatan kualitas antarmuka dari 

aplikasi berbasis mobile ini [12][13].  

Evaluate Design Against User Requirement 

Sesi keempat merupakan mengevaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna [14]. Buat mengukur 

daya guna serta kepuasan pengguna digunakan suatu tata cara pengujian yang berperan buat mengenali 

nilai dari hasil perancangan ini [15]. Metode yang digunakan ialah Metode Kuesioner dengan membagikan 

kepada 17 orang dan telah melakukan pengujian melalui aplikasi Maze yang mendapatkan hasil yang sudah 

sesuai kebutuhan dari pengguna. Pengujian hendak berakhir bila prototype telah cocok dengan user 

[16][17].   

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada riset ini tentunya menghasilkan suatu penerapan design UI/UX pada Aplikasi Alumni berbasis 

mobile dalam kursus pemrograman secara online dan kualitas siswa dalam memahami berinteraksi lebih 

menarik pada Aplikasi Alumni dengan penerapan dan pengembangan design UI/UX tersebut. Berikut hasil 

dari rancang bangun UI/UX Aplikasi Alumni pada Gambar 2.  Penerapan serta pengembangan UI/UX pada 

Aplikasi Berbasis Mobile Alumni yang telah dirancang dan dikembangkan berhasil diintegrasikan ke dalam 

lingkungan pembelajaran pemrograman secara online. Penikmat online course memiliki akses ke berbagai 

fitur interaktif, termasuk pembelajaran berbasis permainan, tantangan pemecahan masalah, dan kolaborasi 

didalamnya. Pada Gambar 4, setelah login dilakukan (Gambar 3) akan muncul homepage yang menyajikan 

beberapa fitur andalan yang nantinya user dapat memanfaatkan fitur tersebut sebaik mungkin dalam 

menggunakan aplikasi tersebut. Tentunya, akan disajikannya beberapa courses mulai dari yang paling 

banyak peminatnya atau terfavorit, course yang menjadi saran sesuai kebutuhan dari user dan banyak lagi 

hal yang dapat di explore di dalam aplikasi Alumni ini serta bisa melakukan pembayaran (Gambar 5).  
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Gambar 2. Gambaran Umum Aplikasi Alumni  

 
Gambar 3. Login dan Registrasi Aplikasi Alumni 

 
Gambar 4. Homepage Aplikasi Alumni 

 
Gambar 5. Halaman Pembayaran Aplikasi 

Alumni 

 
Gambar 6. Halaman Inbox/Call Aplikasi Alumni 
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Aplikasi ini juga menyediakan beberapa fitur yang unik yaitu message dan Call (Gambar 6) dan 

pengaturan halaman profil (Gambar 7) untuk mempermudah komunikasi antar pengguna dalam melakukan 

aktivitas couses dan media pembelajaran untuk menanyakan secara langsung terhadap teman atau bahkan 

mentor yang menjadi pengajar serta berdiskusi didalam grup untuk mempermudah akses pembelajaran 

didalam sebuah course. 

 

 
Gambar 7. Halaman Profil Aplikasi Alumni 

 
Gambar 8. Halaman Notifikasi Aplikasi Alumni 

Disajikan notifikasi (Gambar 8) untuk mempermudah user dalam mengetahui apa saja kegiatan yang 

telah mereka janjikan atau bahkan yang telah mereka ambil dalam sebuah course untuk mengingatkan 

kembali jika pada waktu tersebut akan ada kelas atau bahkan tugas yang akan segera dilakukan.  

Evaluasi yang dilakukan adalah menggunakan konsep prototype yang di kombinasikan dengan 

aplikasi maze.co. Dengan adanya 17 responden dilakukan lah pengujian testing secara langsung dengan 

sesuai arahan yang ada pada aplikasi tersebut. Hasil tersebut menunjukan dari 17 orang melakukan uji coba 

ada 2 orang melakukan kesalahan atau misclick yang menandakan design UI/UX yang disajikan sudah pada 

kata sesuai harapan dari pengguna, hasil tersebut dijelaskan dan dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Testing menggunakan Aplikasi Maze.co 

Direct success Mission unfinished Misclick rate Avg duration 

88.2% 0% 12.2%v 12.3s 

Peningkatan minat belajar pemrograman menurut dari data yang dikumpulkan dari sebelum dan 

sesudah online course bahwa pengguna menunjukkan adanya peningkatan signifikan apalagi dengan design 

yang menarik bagi peminat online course merasa nyaman dalam menggunakan aplikasi tersebut. Tentunya 

hal tersebut akan menunjukkan lebih banyak antusiasme dalam berpartisipasi dan mencoba tantangan 

pemrograman di dalam aplikasi alumni itu sendiri. Respons positif dari pengguna didapatkan karena 

pengguna aplikasi memberikan tanggapan positif terhadap penerapan dan pengembangan design UI/UX 

pada aplikasi alumni berbasis mobile dalam pembelajaran pemrograman secara online. Mereka merasa 

bahwa pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif dengan fitur-fitur yang disediakan oleh aplikasi.  

Dengan menarik kesimpulan dari hasil testing responden diatas dapat dilihat semua fitur yang 

disajikan terlaksana dengan baik dan sedah dipahami dengan baik oleh pengguna. Hal tersebut juga dapat 

kita lihat berapa besar keberhasilan dari keseluruhan testing yang dilakukan oleh responden melalui aplikasi 

testing yaitu Maze. Evaluasi tersebut dijabarkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Tingkat Keberhasilan Evaluasi Fitur System Prototyping Aplikasi Alumni 

No. Fitur-Fitur Baik Tidak 

1. Fitur registration dan login ke dalam aplikasi   

2. Fitur Keamanan sandi pengguna   

3. 

Fitur inbox/call untuk mengobrol antara guru 

programming yang telah dipilih dengan 

pengguna 
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4. Fitur notifikasi jadwal kursus selanjutnya   

5. Fitur mengubah profil   

6. 
Filter guru programming sesuai dengan kota 

siswa atau calon siswa   

7. Fitur tampilan help dan support   

Kolaborasi pengguna pada penerapan dan pengembangan UI/UX yang dibangun dalam aplikasi dapat 

menjadikan aplikasi Alumni berhasil mendorong antraktif antara pengguna yang antusias belajar 

pemrograman. Mereka berbagi ide, membantu satu sama lain dalam mengatasi tantangan, dan berinteraksi 

melalui forum diskusi dan proyek bersama. Kemajuan Belajar pasti akan terus meningkat sehingga selama 

penggunaan aplikasi alumni ini.  

4. KESIMPULAN DAN SARAN 
Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan dan pengembangan UI/UX pada aplikasi berbasis 

mobile pasti akan memiliki dampak positif dalam meningkatkan minat siswa dalam belajar pemrograman 

secara online mengingat pentingnya design yang interaktif terhadap pengguna untuk berinteraksi secara 

intens pada kegiatan kursus tersebut. Pada implementasi design Aplikasi alumni ini memberikan 

pengalaman pembelajaran yang menarik dan interaktif bagi pengguna, sehingga membantu mereka lebih 

termotivasi dan antusias dalam mengikuti pembelajaran pemrograman. Penggunaan aplikasi alumni 

berbasis mobile ini juga pastinya akan mendorong kolaborasi antara pengguna, yang dapat meningkatkan 

interaksi dan komunikasi di dalam lingkungan pembelajaran. Pada pengujiannya terdapat 17 orang sebagai 

responden yang melakukan testing terhadap aplikasi Alumni ini melalui Testing Maze.co, didapatkan hasil 

secara keseluruhan 88.2% Direct success yang menandakan responden dapat mengerti apa yang ada pada 

setiap kegunaan aplikasi Alumni ini. Menurut hasil Evaluasi Fitur System  Prototyping Aplikasi Alumni 

terdapat 7 fitur dalam penggujian, dalam evaluasi tersebut semua hasil running prototype penerapan dan 

pengembangan UI/UX aplikasi alumni menemukan hasil baik pada setiap fiturnya, sesuai perancangan dan 

pengembangan yang telah diteliti. Tentunya banyak hal yang masih akan dikembangkan pada aplikasi 

alumni ini dari segi penerapan dan pengembangan implementasi design UI/UX untuk menemukan hasil 

yang luar biasa. 
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