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Abstract: SMAN 1 Sidoarjo which is one of the favourite schools in the district. Whenimplementing online learning, SMAN 1 Sidoarjo has not used an e-learning platform so it usesmany existing platforms such as google classrooms, so students and teachers need to openmany platforms, and the UI design e-learning on platforms does not motivate students,causing bored. Because the design user interface in e-learning is an important element forcreating virtual-based learning so it is necessary to have a design analysis before building e-learning. The TCSD method is used for the design analysis stage, so that the results are inprototype accordance with the process task and the display results are in accordance with theresults of the user persona. Usability heuristic is used to test whether the results prototype arerunning according to the task with a display that is acceptable to the user. The prototype hasbeen compiled and evaluated, using the evaluation heuristic the SR value for each aspect isobtained with an average of 0.822 rounded to 1, so that the result is in the category cosmeticwhich means there is a problem but no improvement is needed unless there is still time forprocessing.
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Perkembangan teknologi pada masa inisangat membantu masyarakat dalam menunjangaktivitas maupun pekerjaannya. Teknologi dalamdunia pendidikan juga membantu memudahkanproses pembelajaran. Dalam pengertian teknologiadalah segala alat yang digunakan untukmempermudah urusan manusia. Dalammelaksanakan proses belajar mengajar diSMANISDA masih sama seperti sekolah lainnyadengan tatap muka secara langsung. Seiringberjalanya waktu Perkembangan Ilmu Pengetahuandan Teknologi (IPTEK) berpengaruh besar dalamkehidupan masyarakat luas. Pada dunia pendidikanteknologi mampu mentransformasi modelpembelajaran, terutama di tingkat SekolahMenengah Atas (SMA). Pembelajaran yangsebelumnya dilakukan secara manual melalui tatapmuka, kini dapat dilakukan di mana saja, kapan,oleh siapa saja dan berapa banyak jumlah orangnya.Penggunaan teknologi dalam pembelajaran biasadisebut dengan E-Learning.E-Learning adalah jenis pembelajaranjarak jauh yang menggunakan teknologi informasiatau internet. Hendorson dalam Horton (2003)menjelaskan E-Learning merupakan pembelajaranberbasis web yang bisa diakses dari internet.Melihat dari segi manfaat dari wawancara terhadap

guru pada sekolah SMAN 1 Sidoarjo, adanya E-Learning dinilai efektif untuk membantu kegiatanproses belajar. Menggunakan fitur pengungggahanmateri pada E-Learning membantu siswamendapatkan materi atau tugas yang dapatdikerjakan walapun guru tidak hadir dalam kelas,dan siswa bisa pro aktif belajar mandiri.Dikarenakan sekolah menginginkan beberapa fiturtambahan yang belum ada pada e-learning sepertiberbasis moodle yang digunakan sekolah padaumumnya. Fitur tersebut penilaian tugas team,absensi, dan penerapan gamifikasi dalampembelajaran seperti penerapan pada quiz sertauntuk memberikan praktikal pembelajaran denganmembangun ketertarikan atau engagement.Dengan banyaknya manfaat dari sebuahpembelajaran daring dan potensi dibutuhkannyaplatform ini membantu pembelajaran jarak jauh,maka kualitas dari desain antar muka merupakanhal terpenting dalam mencapai kesuksesanpembelajaran menggunakan e-learning. Desainuser interface merupakan elemen penting untukmenciptakan pembelajaran berbasis virtual. Hasildari wawancara, pihak sekolah menginginakandesain e-learning yang tidak membingungkanterhadap menu, tombol-tombol yang tidak jelasserta hyperlink yang tidak sinergi. Karena
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keberhasilan pembelajaran motivasi user (murid),sehingga jika desain user interface dibuat secarakurang baik mengakibatkan rasa kebingungan atautersesat Berdasarkan permasalahan yang sudahdisebutkan diperlukan adanya analisis danperancangan desain sebelum membuat aplikasi e-learning, metode yang digunakan untuk melakukanperancangan desain user interface adalah metodeTask Centered System Design (TCSD). Ketikamerancang user interface e-learning sangat pentinguntuk mengerti tiap-tiap task yang penting,Penelitian ini dilaksanakan mulai dari melakukanresearch menggunakan wawancara denganmengacu pada proses pembelajaran yang ada padasekolah, hingga pada tahapan prototype yangdirancang menggunakan metode TCSD. Diakhiridengan evaluasi menggunakan heuristic evaluation
METODEDalam tahapan perancangan, penulismembuat alur perancangan mengikuti pada metodeyang digunakan yaitu Task Centered System Design(TCSD). Metode TCSD ini memiliki 4 tahapanutama yang akan di ilustrasikan pada Gambar 1Alur Perancangan.

Gambar 1 Metode Penelitian

1. Identificationa. Identifikasi E-LearningPada tahap ini penulis melakukan wawancaradan mencari informasi tetang tahapan proses belajarmengajar di SMAN 1 Sidoarjo serta fokus fiturdalam e-learning ini. Beberapa kebutuhan daricalon user yang membedakan e-learning initerhadap e-learning pada umumnya. Terdapat fiturpenilaian tugas team dan invidu dan penerapanpenerapan gamifikasi dalam pembelajaran sepertipada saat quiz, dengan memberikan berbegai levelkesusahan soal untuk mendapatkan point tambahanserta memberikan reward.b. Identifikasi Task danUserPada tahapan ini dimulai dengan melakukan analisisdari hasil wawancara yang menghasilkan kebiasaanuser dalam mengerjakan task dan kebutugan useryang diperlukan pada halaman e-learning. Setiaptask yang tertulis akan dijadikan halaman atau fitursaat desain prototyping. Sehingga dapat sesauidengan proses kegiatan pembelajaran. IPO prosesidentifikasi dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2 IPO Identification2. RequirementsPada tahapan ini digunakan untukmengidentifikasi tipe-tipe user yang ada.Analisis pada tahapan ini untuk memahami danmenentukan konteks user yangmerepresentasikan pengelompokkan personauser. Dari hasil wawancara sebelumnyadidapatkan 3 murid, 2 guru, dan 1 pihak IT, danmenghasilkan user flow yang berisi langkah-langkah yang dilakukan user untuk mengaksese-learning untuk pembelajaran maupunmengkases task. IPO proses requirements dapatdilihat pada Gambar 3.

Gambar 3 IPO Requirements3. Design as Scenario
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a. SketchingPada tahapan sketching ini berpacu pada hasiluser flow, user persona serta identifikasi task untukmengisi suatu halaman e-learning berdasarkan hasilidentifikasi tersebut. Pada tahap sketch ini penulismenggunakan crazy 8s untuk mulaimenggambarkan sketsa pada setiap proses yang ada.IPO proses sketching dapat dilihat pada Gambar 4.

Gambar 4 IPO Sketching Crazy8Dilanjutkan dengan proses voting menggunakansuper vote untuk memilih sketsa manayang akandigunakan. IPO proses voting dapat dilihat padaGambar 2.

Gambar 5 IPO Voting Crazy8b. WireframePada tahap wireframe penulis akanmenggambarkan sketsa menggunakan tools hasildari sketching sehingga menghasilkan tata letakhalaman atau pengaturan konten e-learning,termasuk elemen antarmuka dan sistem navigasi,serta bagaimana elemen-elemen tersebut bekerjasama. IPO proses wireframe dapat dilihat padaGambar 6.

Gambar 6 IPO Wireframec. TestingWireframeProses pengujian wireframe untuk mengujisemua halaman hasil desain yang terbentuk untukmengetahui apakah user sudah puas dengan taskyang ada pada wireframe. Dimulai denganmenunujukan halaman task yang nantinya akandiberi nilai pada calon user disetiap halamanwireframe. Sehingga menghasilkan table penilaiantask menggunakan rumus skala linkert, karena hasiltersebut menjadi acuan apakah task yang dikerjakanuser sudah sesuai, jika ada halaman e-learning yangmendapatkan nilai kurang dalam perhitungan makapenulis akan memperbaiki halaman tersebut denganmengulang pada tahap sketching. IPO proseswireframe testing dapat dilihat pada Gambar 7.

Gambar 7 IPO Wireframe Testingd. PrototypingLangkah selanjutnya pada tahapan ini yaknimenggabungkan desain dari hasil wireframetersebut untuk membentuk detail grafis secaravisual menggunakan tools. Adapun tools yangdigunakan untuk merancang prototype yaitu Figma.Sehingga nanti hasil jadi prototyping di uji padatahapan selanjutnya. IPO proses prototyping dapatdilihat pada Gambar 8.

Gambar 8 IPO Prototyping4. Walktrough EvaluationEvaluasi usability ini dilakukan denganmenggunakan indicator variable uji heuristicapakah tampilan interface e-learning sudah sesauidengan yang diharapkan. Sebagai evaluator yaituseorang guru TI, guru, dan siswa yang berada diSMAN 1 Sidoarjo dengan seorang guru TI sebagaiorang yang berpengalaman pada bidang userinterface. IPO proses evaluasi dapat dilihat padaGambar 9.

Gambar 9 Evaluasi Heuristic
HASILDANPEMBAHASAN1. Identificationa. Identifikasi E-LearningHasil Analisa dan wawancara kebutuhan daricalon user yang membedakan e-learning initerhadap e-learning pada umumnya terkait denganfitur penilaian hanya sebatas input untuk satu nilaisaja, sedangkan terdapat penilaian khusus darisekolah saat tugas tersebut dikerjaan dengan team.Penilaian tersebut hasil nilai kelompok (nilai semuaanggota sama) dan penilaian setiap individu (daricara menyampaikan materi maupun menjawab),yang nanti jumlah nilai tersebut akan dibagi 2 untukhasil nilai setiap individu. Sedangkan absensi agarmemudahkan rekap dengan cara otomatis makaterdapat halaman absensi yang menampilkan siswapada kelas tersebut, dan terdapat kolom action.Serta penerapan gamifikasi dalam pembelajaranseperti pada saat quiz, dengan memberikan berbegai
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level kesusahan soal untuk mendapatkan pointtambahan serta memberikan reward pada siswa saatmenyelesaikan tantangan soal tersebut. Denganmenggunakan elemen desain untuk membentuksebuah games dalam konteks non-games untukmembangun engagement dengan pengalamanbelajar yang barub. Identifikasi Task danUserBerdasarkan hasil data yang diperoleh dariwawancara dan pengamatan yang peranh dilakukanpenulis, berikut adalah lingkup user yang sudahdihasilkan dan dapat dijadikan pedoman pada userpersona dapat dilihat pada Tabel 1.Tabel 1 PedomanUser Persona

Sebelum melaksanakan wawancara untuk untukmembuat user persona, penulis menjelaskansingkat fitur-fitur yang akan terdapat pada e-learning agar calon user akan terbekali apa yangakan dibahas. Terdapat beberapa pedoman padaTabel 2 yaitu pertanyaan wawancara yang diajukankepada calon user dalam membuat user personadan perancangan UI.Tabel 2 Pertanyaan WawancaraUser Persona

Sedangkan hasil dari identifikasi task darimelakukan interview kepada calon user agarmendapatkan desain fitur yang sesuai dalam prosespembelajaran pada e-learning ini. Dari tahapinterview ini output yang didapatkan yaitu rinciantask setiap calon user, dapat dilihat pada gambardibawah ini.

Gambar 10 User Task2. Requirementsa. User PersonaPada penelitian responden mendapatkanrespon murid 2 diantaranya sebagai merasakesusahan jika tidak mendapatkan materi disaatguru tidak hadir. Kedua user sama-samamengharapkan aplikasi e-learning yang tidakmonoton sehingga membuat usermerasa bosan saatberinteraksi dan tampilan yang kurang memotivasisiswa pada proses pembelajaran, serta membuatproses pembelajaran menjadi efisien dan memilikipengalaman baru saat mengakses.Terdapat mode gelap atau sering disebut “darkmode” yang sudah diterapkan oleh beberapaaplikasi media sosial. Berpadu dengan warna cerahdi berbagai shape atau tombol yang akandigunakan. Berikut adalah colour palette yangdigunakan pada website e-learning. Penulismemilih menggunakan fitur dark mode denganalasan selain hasil tampilan lebih elegan dan agarmengurangi kesan monoton yaitu, denganmenggunakan mode ini kesehatan mata user saatmenatap atau mengkases e-learning lebih lamaserta memperjelas tulisan. Kode warna dankegunaan warna pada e-learning dapat dilihat padaTabel 3.Tabel 3 Kode warna

b. User FlowSedangkan user flow menggambarkan alurperjalanan user dalam mengakses e-learning darimulai dengan login sampai dengan forumbembelajaran dan mengakses fitur lainnya seperti
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melihat nilai atau mengikuti quiz dan ujian. Denganmenyesuaikan proses pembelajaran tatap mukapada sekolah. User flow guru dapat dilihat padaGambar 11.

Gambar 11 User Flow GuruUser flow murid tidak jauh beda dengan guru,yang dimulai dengan login untuk masuk mengaksese-learning. Tetapi kegaitan yang terdapat pada gurutidak semua sama pada murid karena memilikiprivilege yang berbeda seprti pada Gambar 12.

Gambar 12 User Flow Murid3. Design as Scenarioa. SketchingTahap sketching dilakukan dengan membuatkonsep tata letak konten untuk website e-learning.Voting crazy8 menggunakan platform google formyang diberikan kepada kedua kelompok user yaitutiga murid dan tiga guru. Sketsa dipilih denganmenggunakan super vote, dimana semua user yangterlibat memilik hak pilih 3 desain sedangkan pihakIT sekolah mendapatkan hak pilih 5 desain. Desainyang paling banyak dipilih akan terpilih untuk

dilanjutkan ke dalam tahap wireframe.Hasil sketsadesain e-learning dapat dilihat pada Tabel 4.Tabel 4 HasilCrazy8

b. WrireframeTahap pengerjaan wireframe dilakukan setelahmendapatkan hasil desain dari proses sketching.Pada tahap ini wireframe akan disusun dengan rapiberdasarkan hasil sketsa yang terpilih, yangnantinya hasil wireframe akan dilakukan penilaianapakah benar-benar tata letak fitur sudah sesuaiproses pembelajaran pada sekolah. Jumlah taskhalaman utama pada wireframe berjumlah masing-masing 8 (delapan) untuk tiap user. Gambar 13merupakan beberapawireframe.

Gambar 13 wireframec. Testing WireframeSetelah task pada wireframe sudah disusunyang nantinya berada didalam e-learning SMAN 1Sidoarjo. Di tahap ini hasil dari wireframe tersebutdilakukan scenario pengujian dari tiap penggunauser dengan memberikan nilai pada tiap interaksiberdasarkan task yang dilakukan. Berdasarkanrumus menghitung nilai indeks untuk Task 1 yaituhalaman login, dimana jumlah user sebanyak 6orang dan didapatkan nilai indeks = 27
30x100% =

90% begitu juga dengan task 2 didapatkan nilai
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indeks = 25
30x100% = 83 % dan seterusnya sampai

task 8 dapat dilihat pada Tabel 5.Tabel 5 Nilai Indeks

d. PrototypingPada tahap Prototyping dilakukan setelah hasiltesting wireframe yang dilakukan user sudah sesauidengan jumlah ideal, maka tahapan Prototypingdilakukan dengan membuat seluruh tampilanhalaman menjadi prototype dengan mengguakantools Figma. Gambar 14 berikut adalah beberapahasil prototype uatama e-learning SMAN 1Sidoarjo.

Gambar 14 Prototype E-Learning.4. Evaluasi HeuristicPada tahap pengujian ini digunakan untukmengobservasi user ketika beraktivitas padaperancangan user interface. Observasi dilakukandengan cara memberikan kuisioner penilaiansetelah menjalankan prototype. Hasil akhirnya, userakan memberikan umpan balik dari aktivitastersebut. Indikator aspek uji dan sub aspekberdasarkan evaluasi heuristic.Proses perhitungan mencari nilai SR ialah,jumlah user yang memberi nilai pada sub aspekdijumlahkan dan dibagi dengan jumlah sub aspekpada tiap aspek, sehingga nilai SR tiap sub aspekdijumlah dan dibagi lagi denan sub aspek yang adasehingga menghasilkan nilai rata-rata SR padaaspek tersebut. Hasil rata-rata SR dapat dilihat pada

Tabel 6 berikut.Tabel 6 Rata-Rata SR

Hasil nilai severity ratting dari setiapaspek mendpatkan nilai 0 dan 1 yang berarti tidakterdapat permasalahan atau ada permasalahantetapi tidak harus diperbaik. Sehingga rata-ratanilai SR dari semua aspek mendapatkan nilai 0,822yang dibulatkan menjadi 1, dengan kategoricosmeticyaitu terdapat masalah sangat kecil atautidak perlu diperbaiki, kecuali masih ada waktupengerjaan.Dapat disimpulkan,hasil dari analisa danperancangan UI/UX pada e-learning di SMAN 1Sidoarjo terdapat kelebihan atau keunikan dari fiturmaupun dalam segi tampilan demi menambahengagement dan motivasi murid dalam belajar.Penggunaan gamifikasi dalam user interface e-learning, sehingga terdapat permainan warna yangdipadukan dengan dark mode dalam e-learning danmembuat tampilan lebih interaktif sehingga tidakmembosankan seperti pada tampilan e-learningpada umumnya. Penggunaan metode TCSD dalampenelitian pada e-learning mempermudahmenganalisis dalam segi task pada setiap kelompokuser, sehingga setiap tahapan yang diawali denganidentifikasi sampai tahap usability yangmerupakan turunan dari HCI sesuai dengan alurperancangan UI/UX untuk e-learning SMAN 1Sidoarjo.
KESIMPULANDengan terselesaikannya analisis dan desain UIdan UX E-learning dengan menggunakan userpersona dan menggunakan metode Task CenteredSystemDesign, dapat disimpulkan bahwa :1. Melalui metode task centered system designyang berfokus pada task calon user dapatmedentifikasi kebutuhan task pengguna e-learning SMAN 1 Sidoarjo sehinggamembantu atau mendukung prosespembelajaran secara daring, dengan fiturupload dokumen, terdapat forum disetiappertemuan, download dokumen, mengikutiquiz dan ujian.
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2. Membuat rancangan user interface berdasarkantask dan user persona dan dilanjutkan denganwireframe testing. Hasil dari wireframe testingmendapatkan total jumlah 202 dari jumlah ideal240 dan mendapatkan nilai indeks rata-rata84% yang berarti setiap halaman sudah sesauiberdasarkan task tiap user.3. Dari hasil kuisioner sub aspek yang diajukanterdapat user yang memilih penilaian 2 yaituminor yaitu butuh perbaikan dalam segipenulisan atau txt dalam e-learning. Selain itumayoritas user sudah menyetujui keunikantampilan e-learning dan task yang dikerjakan.4. Hasil evaluasi total 10 aspek menghasilkannilai 0.822 yang dibulatkan menjadi 1, yangberarti masih terdapat msalah cosmetic ataumaslaah kecil yang tidak perlu diperbaiki,terkecuali masih ada waktu dalam pengerjaan.SARANDari hasil perancangan user interface tentunyaperlu terus diperbarui dan dikembangkan akrenaterdapat kekurangan yang dapat disempurnakanlagi, berikut saran dalam perbaikan rekomendasiuser interface ini dari penulis untuk e-learningSMAN 1 Sidoarjo.1. Pada tampilan user interface yang terbentukyaitu berbasis website, sehingga dapatdikembangkan kembali untuk dirancang agartampilan lebih responsif di berbagai perangkatseperti padamobile atau smarthphone.2. Dalam usability testing metode yang digunakanyaitu heuristic usability karena menilai darikomponen serta task yang membangun pada e-learning SMAN 1 Sidoarjo, sehingga padapenelitian selanjutnya dapat dilakukan evaluasidengan metode action analysis agar tidak hanyamenilai dari komponen-kompenen yangmembangun pada task e-learning.3. Hasil prototype e-learning dapat dikembangkanlebih lanjut kedalam proses rancang bangun,sehingga aplikasi dapat digunakan sertamendukung atau membantu prosespembalajaran pada sekolah.
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