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INTISARI

Mobile Learning adalah model pembelajaran yang muncul dan berkembang di
era digital saat ini. Sistem pembelajaran elektronik (e-learning) adalah sistem atau
konsep pendidikan yang membantu dalam proses belajar mengajar tanpa harus bertatap
muka secara langsung antara pengajar dan pelajar.

Widya Edu adalah sebuah platform pembelajaran online yang dipadukan
dengan teknologi kecerdasan buatan untuk membuat proses pembelajaran lebih
interaktif dan terpersonalisasi. Selama platform mobile Widya Edu berjalan, belum
pernah diadakan evaluasi pengguna. Padahal sebagai media interaksi belajar untuk
konsumen, semakin banyak pengguna yang akan menggunakan platform mobile untuk
melakukan kegiatan belajar selama pandemi Covid-19 sedang berlangsung, semakin
penting pula untuk meingkatkan pengalaman pengguna (User Experience maupun
User Interface). User Experience adalah kata dalam bahasa inggris dan apabila
diartikan ke dalam Bahasa Indonesia menjadi Pengalaman Pengguna sedangkan User
Interface adalah antarmuka pengguna, dalam kata benda Bahasa Indonesia adalah cara
yang digunakan pengguna dan sistem komputer, khususnya dibagian tampilan.

Berdasarkan permasalahan yang ada, Pada penelitian ini, peneliti merancang
User Interface dan User Experience untuk aplikasi mobile Widya Edu. Hasil akhir
dalam penelitian ini berupa perancangan prototype dan perbandingan nilai User
Acceptance Test (UAT) yang akan digunakan sebagai acuan dalam penulisan kode
aplikasi mobile Widya Edu kedepannya. Penelitian ini.menggunakan UCD (User
Centered Design) dengan metode UAT (User Acceptance Test) pada tahap testingnya

Kata Kunci: User Centered Design, E-Learning, User Acceptance test, aplikasi
mobile, UI/UX.
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ABSTRACT

Mobile Learning is a learning model that emerged and developed in today's
digital era. Electronic learning system (e-learning) is an educational system or
concept that helps in the teaching and learning process without having to meet face to
face between teachers and students.

Widya Edu is an online learning platform combined with artificial intelligence
technology to make the learning process more interactive and personalized. As long
as the Widya Edu mobile platform is running, there has never been a user evaluation.
Whereas as a learning interaction medium for consumers, the more users who will use
the mobile platform to carry out learning activities during the ongoing Covid-19
pandemic, the more important it is to improve the user experience (User Experience
and User Interface). User Experience is a word in English and when translated into
Indonesian it becomes User Experience while User Interface is a user interface, in
Indonesian nouns it is the method used by users and computer systems, especially in
the display section.

Based on the existing problems, in this study, researchers designed the User
Interface and User Experience for the Widya Edu mobile application. The final result
in this study is a prototype design and a comparison of the User Acceptance Test
(UAT) values which will be used as a reference in writing Widva Edu mobile
application code in the future. This study uses UCD (User Centered Design) with the
UAT (User Acceptance Test) method at the testing stage.

Keywords: User Centered Design, E-Learning, User Acceptance test, aplikasi mobile,
UI'UX.
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