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Widya Edu adalah sebuah platform latihan soal dan konsultasi dengan teknologi
kecerdasan buatan yang dapat memberikan rekomendasi belajor sesuai keburuhan dan
karakter siswa, Berdasarkan data vang diambil dari Firebase pada bulan Januan hingga

Februari telah terjadi penurunon Daily Active User sebanyak 21,3%, hal ini tentu juga



menjadi suntu masaloh vang spesifik jika dibjarkan teros-menerss tanpa adanya
analisis terhadap aplikasi tersebut.

Selama aplikasi Widya Edu berjalan, belum pernah diadakan evaluasi

Berdasarkan  latar  belakang vang telah  dikemukakan di atas, maka
permasalahan vang dapat dirumuskan sdalah sebagai berikut =

I. Bagaimana hasil evaluasi User Interface dan User Experience aplikasi
miobile Widya Edu dengan metode User Centered Design?



2. Berapa hasil perbandingan tingkat akurasi dengan metode User Acceptance
Testing setelah diujikan ke pengguna?

3. Apa vang rekomendasi tampilan Uker Snterface dan User Experience
aplikasi mobile Widya Edu?
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dari data

utnuk

Acceprance Test (UAT),



1.4 Maksud dan Tojuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, berkut tujuan evalunsi

16 Metode Penelitian

Meiode penelition vang digunakan proses dalam penelition ini adalah sebagai
berikut :



Lo.d  Pengumpulan Data
Pada tahap ini merupakan analisis terhadap kebutuhan sistem yang diperlukan

untuk mencapai wjuan penelition. Pada whap ini. penulis melakukan pengumpulan

Wawancara yaitu feknik pengumpulan data 3
Dalam kasus ini, »

mencari data-data vang diperiukan dalam pembuatan sistem pakar
tersebut melalui buku-buku, arikel, jurnal ilmish, sius-sius di
internet, literatur, ataupun berbagai bacaan lain yang berhubungan
dengan ohjek perrmasalahan yang ada dimonn nantinya  okan



dipelajari, diteliti, dan dipahami lebih lanjut sehingga menunjang

User flow adalah proses memetakan alur bagaimana carn pengguna
menggunakan aplikasi hingga berhasil mencapai mujuannya.



164 Metode Perancangan
Metode perancangan adalah tahapan yang dilakukan sebagai rancangan dari
hasil evaluasi sebelum implementasi atau binsa disebut metode desain yang meliputi

perancangan wireframe atau low fidelity prototype

sebagai berikut :

I. BABIPENDAHULUAN



Bab ini membahas mengenm latar belakang masalah yang ditelin,
rumusan masalal, batasan masalah, maksud dan tjuan penulisan atau
penelitian, dan sistematika perulisan,

BAB 11 LANDASAN TEORI

AB IV IMPLENMENTASI DAN PE

Bab 1V berisi tentanyg implementasi daft pembahasan_Pada bab ini pula

permasalahan yang telah ditelin dan juga saran untuk pengembangan
sistem dan penelitian berikutnya.
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