BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasll

Setelah melewati semua tahapan design thinking dan mendapatkan profonpe
akhir, terjadi perubahan mendasar sepedtiukuran font dan perubahan sedikit
WaTTA.

Setelah mendapatkan hasil Keseluruban dari milai dalam test wsabilioe resting,
langkah selanjuinys akon diambil adalsh melakukan snalisis data menggunakan
Single Ease Cucsuon (SEQ) yang merupakan pertanysan-pertanyaan vang di
tujukan kepada responden untuk mengetahui tingkat kepuasan pengouna terhadap
desain splikasi Ayo Belajar ini. Metode ini menggpunakan skala 1-7. berikut
keterangan skaln yang dipakai:

Tabel 4. | memperlihatkan skoly Simefe Eave Question vang digunaksn

Skala Keterangan

| Sangat tidak setuju sekali

el

Sangat tidak setfuju

Tidak setuju

Metral

Setuju

Sangat setuju

-1 Sn| G| s Ea

Sangat setuju sekall

Tabel di atas merpakan daliar skala yang di gunakan wakiu proses Single
Ease Question. Skala yang dipmakan adalsh -7 untuk mengetahuw okuran
kepuasan pengpuna dalam mengoperasikan aplikasi Avo Belajar saat proses
testing.

Tabel 4. 2 memperiihatkan hasil Single Euse Ouextion dari hasil setelah responden
melukukan proses testing

Mo Pertanyaan K1 R1 R3 R4 RS

| | Bagaimana kesan perinma Anda| 6 ] fi ] [

(=]
—



tentang antarmuka pengguna ini?

2 | Apakah elemen-elemen utama di
layar terlihat jelas don wmudah | 7 7 7 7 T
dimengerti bagi Anda”

3 | Apakah Anda menemui kesulitan
dalom menemukan fitur-fitur atau | 7 f ] T fi

fungsi tertentu?

4 | Apakah aspek wisusul seperii warma,

ikon, atay teks yang menggenggu | 7 6 "I b i
atawr sulit dibaca?

5" | Apakah  Ands merasa  bahwa
antarmuks pengguna im memenuhi | 6 7| 6 7 3
tujuannya dengan baik?

Total rofn-raia 4

Tabel di atas merupokan hasil dari Single Ease Question yang sudakh tji 151
aleh responden. Angko-angka di atas menumjukkan bahwa responden cokup puas
dengan desain aplikasi yang sudah penulis buat denpan obal rmta-rote yang di dapat
adalah 6.4.

4.2 Pemhahasan

Aplikasi Ayo Belaar merupakan: sebunh platform pembelajaran digital yang
memilik tujusn untuk memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan,
interaktif, dan efisien bagt pengouna. Suat mengembangkan aplikasi ni,
keberfokusan pada perancangsn Efser fnterface (U1} dan User Experience (UX)
yang optimal sangatlah penting. agar para pengouna dapat berinteraksi dengan
aplikasi secara mudah dan merasa puas dengan pengaloman belajar yang
diberikan. Metode Devign Thinking merupakan salah satu pendekatan yang dapat
diadopsi dalam perancangan UL'UX untuk mencapal tujuan tersebut.

Design Thinking adalah pendekatan dalam perancangan produk atau layanan
vang berorientasi pada kebutuhan pengpuna dan solusi kreatif untuk memenuhi

kebutuhan tersebut. Pendekatan ini menempatkan pengguna sebagai pusat dan



seluruh proses perancangan, dengan tujuan untuk menghasilkan produk atau
layenian vang relevan, mudsh digunakan, dan memuaskan bagi pengguna. Metode
ini melibatkan beberapa tahapan utama, yaitu Empathize, Define, Ideate, dan

Gamifikasi pada aplikasi Ayo Belajar menggunakan elemen permainan untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan pe gg]ml dalam proses pembelajaran.

53



	Revisi - Bab4 - Lucky Nanda Kusumo_001.pdf (p.1)
	Revisi - Bab4 - Lucky Nanda Kusumo_002.pdf (p.2)
	Revisi - Bab4 - Lucky Nanda Kusumo_003.pdf (p.3)

