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ABSTRAK 

Taman Pendidikan Al-Qur'an (TPQ) Sabilul Khoir adalah lembaga yang tumbuh dan beroperasi di masyarakat 

desa Karangreja untuk mendidik anak usia dini. Akan tetapi lembaga ini belum memiliki pengelolaan informasi 

hasil nilai belajar siswa yang berupa digital. Hal ini yang menyababkan pengelolaan informasi hasil nilai belajar 

siswa dengan cara manual di buku rapor dan itu akan membutuhkan banyak waktu. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, maka lembaga ini memerlukan suatu perancangan aplikasi e-rapor TPQ. Aplikasi E-Rapor TPQ 

dirancang sebagai aplikasi android dengan metode UCD (User Centered Design), yang mana pengguna 

dilibatkan pada desain prototype. Dengan menggunakan metode user centered design diharapkan bisa membantu 

permasalahan terkait pengelolaan informasi hasil nilai belajar siswa. Untuk mencapai usability, pengujian 

dilakukan dengan menggunakan pendekatan cognitive walkthrough, yaitu evaluasi usability user interface (UI). 

Berdasarkan hasil pengujian dan hasil evaluasi, pengujian cognitive walkthrough berakhir pada iterasi pertama 

karena partisipan puas dengan antarmuka pengguna. Skor evaluasi seperti durasi pengujian untuk setiap 

skenario kurang dari 30 detik, dan kesalahan yang ditemui partisipan saat mempergunakan desain antarmuka 

merupakan kesalahan kecil dengan tingkat kesalahan kurang dari 50%. Pengujian ini dilakukan untuk 

memastikan bahwa aplikasi menyediakan antarmuka pengguna yang menarik serta kepuasan pengguna yang 

memadai. 

    

Kata Kunci: E-Rapor, TPQ, User Interface (UI), User Experience (UX), UCD 

 

ABSTRACT 

Sabilul Khoir Qur'an Education Park (TPQ) is an institution that grows and operates in the village community 

of Karangreja to educate early childhood. However, this institution does not yet have information management 

of student learning outcomes in the form of digital. This is what causes the management of information on student 

learning outcomes by manual means in the report card book and it will take a lot of time. Based on these problems, 

this institution needs a TPQ e-report card application design. The TPQ E-Report Card application is designed as 

an android application with the UCD (User Centered Design) method, where users are involved in prototype 

design. By using the user centered design method, it is hoped that it can help problems related to the management 

of information on student learning outcomes. To achieve usability, testing is carried out using a cognitive 

walkthrough approach, namely the evaluation of user interface (UI) usability. Based on the test results and 

evaluation results, the cognitive walkthrough test ended in the first iteration because participants were satisfied 

with the user interface. Evaluation scores such as the test duration for each scenario were less than 30 seconds, 

and the errors participants encountered while using the interface design were minor errors with an error rate of 

less than 50%.  This testing is done to ensure that the application provides an attractive user interface and 

sufficient user satisfaction. 
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I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi saat ini begitu pesat, sehingga teknologi digunakan di hampir setiap aspek 

kehidupan manusia. Kebutuhan alat untuk mengelola sebuah lembaga pendidikan berbasis IT semakin 

meningkat, seperti halnya lembaga yang berada di sekitar masyarakat yang disebut Taman Pendidikan 

Al-Qur’an (TPQ) yang setidaknya membutuhkan aplikasi pegelolaan informasi hasil nilai belajar siswa, 

dll.  Salah satunya adalah Taman Pendidikan Al-Qur'an (TPQ) Sabilul Khoir yaitu lembaga yang 

tumbuh dan beroperasi di masyarakat desa Karangreja untuk mendidik anak usia dini dengan 

membimbing mereka baca tulis Al-Qur’an dengan benar, serta menambah ilmu dasar agama serta moral 

perilaku sosial dalam masyarakat sesuai ajaran Islam [1].  

Namun sejak berdirinya TPQ Sabilul Khoir pada tahun 2021 sampai saat tulisan ini dibuat Maret 

2023 pengelolaan informasi hasil nilai belajar siswa di TPQ Sabilul Khoir masih menggunakan 

pencatatan manual di buku rapor dan itu akan membutuhkan banyak waktu. Oleh karena itu penulis 

mengkaji jurnal dan mengkaji literatur yang memiliki permasalahan terkait dengan apa yang terjadi di 

TPQ Sabilul Khoir. Ada tiga jurnal dengan penjelasan singkat tentang judul, nama penulis, masalah, 

solusi serta kelebihan dan kekurangan.  

Perancangan E-Raport Dengan Metode Waterfall Berbasis Web, oleh M.Haris, dkk. SMKN 1 

Kabupaten Tangerang belum mengolah nilai berbasis IT, sehingga diperlukan sistem informasi e-raport 

berbasis web. Kelebihannya, sistem ini memiliki pemrosesan data yang lebih cepat dan akurat, 

sedangkan kekurangannya siswa tidak dapat mengaksesnya [2]. 

Pengembangan Aplikasi Raport Berbasis Web Pada SD Pelangi Bangsa Pamulang, oleh M. Irfa, 

dkk. Dikembangkan aplikasi raport berbasis web untuk SD Sekolah Pelangi Bangsa Tangerang karena 

penilaian rapor tidak efektif. Kelebihan sistem ini adalah memberikan kemudahan bagi wali kelas dalam 

penulisan rapor, sedangkan kekurangannya siswa tidak dapat masuk mengaksesnya [3]. 

Perancangan Raport Online Menggunakan Framework Laravel Berbasis Website, oleh Ade Irma. 

Metode manual masih digunakan pada pelaporan nilai siswa, maka dibutuhkan sistem informasi 

pelaporan online dengan metode waterfall dan laravel framework. Kelebihan sistem ini adalah 

memberikan kemudahan akses untuk wali murid, sedangkan kekurangannya peneliti tidak dicantumkan 

[4]. 

Berdasarkan kajian terhadap tiga jurnal serupa, penulis menjumpai kekurangan yang bisa diperbaiki 

berupa fitur untuk jenis pengguna yang berbeda pada aplikasi, dimana untuk fokus kepada peran setiap 

pengguna, setiap jenis pengguna dapat memiliki hak akses yang berbeda. Dimana mencakup siswa, 

guru dan administrator. Oleh karena itu, penulis melakukan penelitian berjudul “PERANCANGAN 

UI/UX APLIKASI E-RAPOR PADA TPQ BERBASIS ANDROID DENGAN MENGGUNAKAN 

METODE USER CENTERED DESIGN (UCD)” dengan tujuan dapat membantu pengelolaan 

informasi hasil nilai belajar siswa yang lebih efektif dan efisien bagi para guru dan siswa TPQ Sabilul 

Khoir.  

II. LANDASAN TEORI 

2.1 Taman Pendidikan Al-Qur’an (TPQ) 

Taman Pendidikan Al-Qur’an adalah lembaga yang tumbuh dan beroperasi di sekitar masyarakat 

untuk menyelenggarakan pendidikan informal berbasis pendidikan agama Islam dan meningkatkan 

pengetahuan membaca dan menulis Al-Quran sejak usia dini [5]. 

2.2 Perancangan 

Perancangan merupakan proses menggambarkan berbagai teknologi, termasuk arsitektur, 

komponen, dan kendala yang terjadi dalam proses [6]. Menurut Subhan [7], perancangan merupakan 

mengembangkan spesifikasi baru berdasarkan rekomendasi yang berasal dari hasil analisis sistem. 

Perancangan tahap pertama diawali dengan ketidakteraturan dalam kerangka pemikiran atau gagasan, 

kemudian keteraturan diciptakan dengan pengerjaan dan pengorganisasikan agar keteraturan dapat 

dimanfaatkan dengan semestinya [8]. 

2.3 User Interface (UI) 

User interface (UI) merupakan fungsi output dan intput yang menggunakan pengguna langsung 

untuk mendeteksi fungsionalitas perangkat antarmuka pengguna tertentu. Setiap antarmuka pengguna 

harus dirancang untuk kenyamanan pengguna yang maksimal dan optimal [9]. Dari pengertian tersebut 
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dapat menunjukkan bahwa antarmuka pengguna adalah penghubung antara sistem dan pengguna. Maka 

dari itu, antarmuka pengguna yang baik harus mudah digunakan. Dalam pembuatan aplikasi, salah 

satunya yang harus diperhatikan ialah interface, karena interface yang kita buat sangat mempengaruhi 

usability dari aplikasi yang akan dibuat [10].  Hal ini tidak biasa bagi pengguna untuk menilai sistem 

semata-mata berdasarkan penampilan atau antarmuka pengguna, sehingga desain antarmuka pengguna 

harus dipikirkan matang-matang untuk membuat antarmuka yang efektif [11] dan berfokus pada desain 

antarmuka pengguna. 

2.4 User Experience (UX) 

Menurut Garret [12], UX tidak sekadar berfokus pada bagaimana produk atau layanan bekerja, tapi 

juga pada bagaimana pengguna berinteraksi dengan produk, dan apakah mudah dipahami dan seberapa 

efektifnya serta efektivitas interaksi dengan produk.  User Experience juga dapat diartikan sikap, 

perilaku, dan perasaan pengguna tentang menggunakan suatu produk, sistem, atau layanan, disertai 

dengan persepsi pribadi tentang kemudahan penggunaan dan kenyamanan yang terlihat [13]. 

2.5 E-Rapor 

E-Rapor adalah sarana pilihan yang dapat digunakan guru dan satuan pendidikan untuk melaporkan 

hasil belajar siswa yang disampaikan kepada orang tua atau wali siswa [14]. Dengan kata lain, E-Rapor 

dapat dipahami sebagai sistem penilaian kinerja pembelajaran baru berbasis aplikasi yang dibuat untuk 

memudahkan pendidik melaporkan kepada orang tua, selain untuk membantu pekerjaan guru dalam 

melaporkan hasil pembelajaran dengan lebih mudah. Hal ini juga dapat mengurangi beban administrasi 

guru [15]. 

2.6 Android 

Android adalah sistem operasi smartphone. Saat ini, ada banyak smartphone dengan sistem operasi 

Android [16]. Menurut Satyaputra [17], android adalah sistem operasi untuk smartphone dan tablet. 

Sistem operasi adalah koneksi antara perangkat dan pengguna yang memungkinkan mereka berinteraksi 

dengan perangkat dan menggunakan aplikasi. [18]. 

2.7 Prototype 

Kegiatan prototype ialah kegiatan prototyping. Prototyping adalah metode pengembangan atau 

transformasi ide yang masih berupa kerangka ke dalam desain sistem perangkat lunak yang memenuhi 

kebutuhan dan keinginan pengguna [19]. Dalam siklus pengembangan prototype terdiri dari 3 tahap, 

yakni tahap pengumpulan kebutuhan, tahap pembuatan prototype, dan tahap pengujian  [20]. 

2.8 Metode User Centered Design (UCD) 

UCD adalah desain antarmuka pengguna di mana pengguna ikut berpartisipasi, antarmuka pengguna 

dapat menarik perhatian pengguna. Bagian penting dari UCD ialah keterlibatan pengguna dalam 

keseluruhan proses [21]. Pengguna berada di pusat penerapan metode UCD, serta karakteristik 

pengguna yang paling penting ialah tugas dan tujuan. Penerapan metode user centered design dapat 

membantu memutuskan korespondensi antarmuka pengguna aplikasi terhadap daya tarik pengguna 

aplikasi [22]. Kondisi ini konsisten pada prinsip inti user centered design yang berpusat pada pengguna, 

yaitu partisipasi pengguna, pengukuran, pengujian empiris, serta desain iteratif. 

2.9 Metode Cognitive Walkthrough 

Pengujian dilakukan dengan pendekatan cognitive walkthrough, ialah pengujian untuk 

mengevaluasi kegunaan antarmuka pengguna (UI) [19]. Cognitive walkthrough merupakan metode 

penilaian kegunaan dimana satu ataupun lebih evaluator menyusun serangkaian tugas serta menanyakan 

serangkaian pertanyaan berdasarkan situasi dari sudut pandang pengguna [23]. Evaluasi usability 

cognitive walkthrough digunakan untuk menganalisa permasalahan yang dihadapi selama 

menggunakan aplikasi e-rapor TPQ dan untuk memastikan bahwa aplikasi e-rapor TPQ memiliki user 

interface dan memenuhi kepuasan pengguna. 

III. METODE PENELITIAN 

3.1 Metode Perancangan 

Metode user centered design (Gambar 1) adalah proses iterasi yang mencakup 4 tahap, yakni, 

Memahami Kegunaan Aplikasi (Understand Context of Use), Merincikan Kebutuhan Pengguna 



INDEXIA : Informatic and Computational Intelligent Journal – Vol. 05, No. 1, Mei 2023 48-58 

  

 

 

  

 

 

51 

 

(Specify User Requirements), Membuat Solusi Desain (Design Solutions), dan Evaluasi (Evaluate 

Against Requirements). Proses iterasi berarti langkah ini berlanjut beberapa kali ketika evaluasi solusi 

desain dirasa kurang dari yang diinginkan pengguna [24]. 

 

 

 
Gambar 3.1 Tahapan Metode UCD (Sumber: Interaction Design Foundation) [26]. 

 

3.1.1 Understand Context of Use 

Keadaan dimana pengguna yang dituju akan menggunakan produk untuk melakukan tugas. Ini tidak 

berlaku untuk lingkungan khusus, tapi lebih dari itu untuk semua sudut pandang sosial, organisasi, dan 

individu situs web. Memahami kondisi penggunaan dapat memudahkan pengembang membuat produk 

yang nyaman, mudah digunakan, serta dibutuhkan oleh pengguna akhir. 

 

3.1.2 Specify User Requirements 

Saat mendefinisikan kebutuhan pengguna, tujuan yang ingin dicapai pengguna dapat digunakan. 

Pengguna mengharapkan sistem dalam spesifikasi kebutuhan. Pada awal proses validasi, spesifikasi 

kebutuhan pengguna ditulis sebelum sistem dibuat. 

 

3.1.3 Design Solutions 

Dalam tahap ini, solusi desain akan dikembangkan menurut hasil dari dua tahap sebelum tahap ini. 

Solusi desain dicapai dalam sejumlah tahap, mulai dari pengembangan konsep hingga pembuatan 

prototype hingga desain akhir. 

 

3.1.4 Evaluate Against Requirements 

Melalui keterlibatan pengguna, evaluasi dilakukan dari awal hingga akhir proses. Tujuan evaluasi 

adalah untuk menentukan apakah aplikasi yang dikembangkan dan dibuat memenuhi keputusan dan 

kebutuhan pengguna.  

 

3.2 Metode Pengujian 

Pengujian dilakukan dengan menggunakan cognitive walkthrough. Pendekatan ini menitikberatkan 

atas kemudahan pengguna di keadaan penemuan (discovery learning), yang berarti pengguna 

menyelesaikan suatu masalah atau tugas menggunakan cara “trial and error”.  

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Iterasi Pertama 

Berikut realisasi prototype aplikasi E-Rapor TPQ pada iterasi pertama. 

 

4.1.1 Memahami Kegunaan Aplikasi 

Dari hasil pengamatan penulis di salah satu TPQ (Taman Pendidikan Al-Qur’an), diketahui dari 

beberapa point yaitu, pengelolaan hasil nilai belajar siswa di TPQ Sabilul Khoir masih menggunakan 

pencacatan manual dengan menggunakan buku rapor. Dalam penilaian pada buku rapor terdapat 

kendala yaitu setiap siswa memiliki nilai yang berbeda sehingga membutuhkan banyak waktu untuk 

mengerjakannya. Oleh karena itu, dibuatlah aplikasi E-Rapor TPQ untuk memberikan kemudahan bagi 

siswa dan guru. 

E-Rapor TPQ merupakan aplikasi hasil nilai belajar siswa mengaji yang akan digunakan oleh siswa, 

guru dan admin di TPQ Sabilul Khoir. Sebagai aplikasi pengelolaan hasil nilai, tentunya aplikasi e-
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rapor TPQ akan digunakan pada saat melihat hasil nilai belajar siswa. Tentunya aplikasi e-rapor TPQ 

ini sangat penting, karena aplikasi ini terdapat pengelolaan hasil nilai belajar siswa. Apabila tidak 

melihat hasil nilai belajar siswa, siswa tidak dapat mengetahui informasi hasil nilai belajar siswa.  

 

4.1.2 Merincikan Kebutuhan Pengguna 

Berdasarkan informasi yang diperoleh, penulis mendefinisikan kebutuhan pengguna akan desain 

yang dapat dibuat dengan desain sederhana untuk membuat file yang ringan. Adapun kebutuhan yang 

dibutuhkan oleh pengguna berdasarkan informasi yang diterima penulis dijelaskan pada Tabel 4.1 

berikut. 

 

Tabel 4.1 Kebutuhan Pengguna 

 

Needs Requirements 

Terdapat beberapa pengguna dapat 

login/mengakses aplikasi e-rapor TPQ 

Adanya beberapa pengguna yang dapat login/mengakses 

aplikasi e-rapor TPQ seperti siswa, guru dan admin.   

Mendapatkan informasi jadwal 

mengaji siswa 

Pada informasi jadwal mengaji siswa terdapat informasi 

lengkap berupa hari, tanggal, waktu mengaji, dan kegiatan 

mengaji. 

Terdapat hasil nilai belajar siswa Pada informasi hasil nilai belajar siswa mengaji terdapat 

informasi lengkap berupa nama siswa, tahun pelajaran, 

bidang study, hasil nilai, dan catatan guru untuk siswa. 

 

Tabel 4.2 berikut menunjukkan model konseptual yang diperoleh dari proses analisis kebutuhan 

pengguna. 

 

Tabel 4.2 Model Konseptual 

 

No Task Sub-task Sub-sub-task Respon Keterangan 

1 Masuk ke 

halaman login 

Menampilkan 

halaman login 

 Menampilkan 

halaman login 

Halaman login 

2 Masuk ke 

halaman 

beranda 

Menampilkan 

informasi jadwal 

mengaji siswa 

 Menampilkan 

informasi jadwal 

mengaji siswa 

Halaman 

beranda 

3 Masuk ke 

halaman hasil 

nilai belajar 

siswa mengaji 

Menampilkan 

informasi hasil 

nilai belajar siswa 

mengaji 

 Menampilkan 

informasi hasil 

nilai belajar siswa 

mengaji 

Halaman nilai 

 Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Kembali ke 

halaman beranda 

Tombol 

dengan icon 

rumah 

4 Masuk ke 

halaman profil 

Menampilkan 

halaman profil 

 Menampilkan 

halaman profil 

Halaman profil 

 Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Kembali ke 

halaman nilai 

Tombol 

dengan icon 

buku 

5 Masuk ke 

halaman 

pengaturan 

Pilih menu 

pengaturan akun 

 Menampilkan 

halaman profil 

Halaman profil 

Pilih menu bantuan 

aplikasi 

 Menampilkan 

halaman bantuan 

Halaman 

bantuan 

Pilih menu tentang 

aplikasi 

 Menampilkan 

halaman tentang 

Halaman 

tentang  

Pilih logout 

aplikasi 

 Kembali ke 

halaman login 

Halaman login 
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 Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

Kembali ke 

halaman profil 

Tombol 

dengan icon 

orang 
 

4.1.3 Membuat Solusi Desain 

Tahap ini, mencakup penyelesaian rancangan aplikasi e-rapor TPQ yang dimulai dengan pembuatan 

user interface (UI) wireframe dan prototype high-fidelity pada platform Figma. Dibuatlah wireframe 

dari e-rapor TPQ. Wireframe adalah garis kasar atau sketsa yang digunakan untuk menyusun halaman 

web ataupun objek aplikasi sebelum proses desain yang sebenarnya dimulai [24]. Wireframe dibuat 

untuk mengilustrasikan rancangan aplikasi e-rapor TPQ. Menurut wireframe yang dibuat sehingga 

dibuatlah rancangan final aplikasi e-rapor TPQ sebagai berikut. 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan halaman splash screen 

 

Pada gambar 4.1 adalah halaman saat pertama kali pengguna membuka aplikasi e-rapor TPQ sebagai 

halaman pembuka untuk memberikan kesan yang menarik dalam aplikasi tersebut. 

 

 

Gambar 4.2 Tampilan halaman pilih pengguna 

 

Pada gambar 4.2 adalah halaman pilih pengguna, pada halaman tersebut pengguna akan memilih 

pengguna untuk login sebagai siswa, guru, atau admin seperti gambar diatas. 
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Gambar 4.3 Tampilan halaman login siswa 

 

Pada gambar 4.3 adalah halaman login yang berisi input text atau username dan kata sandi untuk 

masuk ke dalam aplikasi e-rapor TPQ tersebut, pengguna diminta login apabila sudah mempunyai akun.  

 

 

Gambar 4.4 Tampilan halaman beranda siswa 

 

Pada gambar 4.4 adalah halaman beranda, halaman ditujukan kepada pengguna saat aplikasi pertama 

kali dibuka, yang memuat informasi jadwal kegiatan pembelajaran mengaji bagi siswa TPQ. 
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Gambar 4.5 Tampilan halaman hasil nilai siswa 

 

Pada gambar 4.5 adalah halaman hasil nilai belajar siswa, menunjukkan perancangan halaman yang 

berisi informasi hasil nilai belajar mengaji bagi siswa TPQ. Pada halaman tersebut juga terdapat catatan 

pembelajaran bagi siswa yang dituliskan oleh guru. 

 

 

Gambar 4.6 Tampilan halaman profil siswa            

 

Pada gambar 4.6 adalah halaman profil yang berguna untuk mengubah data siswa, mengubah alamat 

yang tersimpan, edit profil dan masih banyak lagi. 
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Gambar 4.7 Tampilan halaman pengaturan siswa 

 

Pada gambar 4.7 adalah halaman pengaturan terdapat beberapa menu yaitu, pengaturan akun, 

bantuan, dan tentang aplikasi. Pada halaman pengaturan juga disediakan tombol keluar pada akun 

pengguna. 

 

4.1.4 Evaluasi 

Setelah desain antarmuka pengguna atau user interface (UI) dirancang, akan dilakukan evaluasi 

dengan pengembang dan calon pengguna yang akan menggunakan aplikasi e-rapor TPQ. Berdasarkan 

evaluasi yang dilakukan, tidak ada hal yang perlu dievaluasi. Karena perancangan antarmuka pengguna 

sudah memenuhi spesifikasi yang diharapkan dan memberikan kesan menarik bagi calon pengguna.  
 

4.2 Metode Pengujian 

Setelah melaksanakan perancangan UI, kemudian dilaksanakan uji usability dengan pendekatan 

cognitive walkthrough. Proses prototype yang perlu ditempuh pengguna ialah salah satu impelementasi 

pendekatan cognitive walkthrough, yang bermaksud untuk memperoleh tujuan dalam skenario tugas 

yang dibuat. Menurut Jacobsen dan John dalam Raharjo berikut adalah tahapan metode cognitive 

walkthrough [25]. 

 

4.2.1 Persiapan (preparation) 

Pada tahap ini mencakup analisis sistem yang diuji, identifikasi responden, dan pembuatan skenario 

tugas yang harus dilakukan responden untuk memenuhi kebutuhan pengguna saat menggunakan 

aplikasi E-Rapor TPQ. Skenerio tugas adalah sekumpulan tugas yang perlu diselesaikan responden 

dengan menggunakan aplikasi E-Rapor TPQ [19]. Tabel 4.3 menggambarkan skenario tugas yang perlu 

dilakukan oleh responden. 

 

Tabel 4.3 Skenario Tugas Responden 

ST Tujuan 

ST 1 Login 

ST 2 Melihat halaman hasil nilai belajar siswa 

ST 3 Melihat halaman profil 

ST 4 Melihat halaman pengaturan 

ST 5 Logout 

Keterangan: 

ST = Skenario Tugas 
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4.2.2 Eksekusi (execution) 

Tahap ini, mencakup proses aktivitas dan penulisan masalah dalam bentuk log masalah apa yang 

terjadi dalam setiap tugas. Dalam tahap ini, hasil uji usability juga dianalisis dan masalah serta saran 

untuk pembaruan diidentifikasi. Berikut pada Tabel 4.4 merupakan hasil uji usability. 

 

Tabel 4.4 Hasil Uji Usability 

No ST Tujuan 
Indikator 

pengujian (detik) 

Persentase 

kesalahan 

1 ST1 Login 7 0 

2 ST2 Melihat halaman hasil 

nilai belajar siswa 

12 1 

3 ST3 Melihat halaman profil 8 0 

4 ST4 Melihat halaman 

pengaturan 

7 0 

5 ST5 Logout 7 0 

Hasil Akhir Rata-rata 8,2 4,1% 

 

Pengujian cognitive walkthrough berakhir pada iterasi pertama karena partisipan puas dengan 

antarmuka pengguna. Skor evaluasi seperti durasi pengujian untuk setiap skenario kurang dari 30 detik, 

dan kesalahan yang ditemui partisipan saat mempergunakan desain antarmuka merupakan kesalahan 

kecil dengan tingkat kesalahan kurang dari 50%. Dilihat pada ekspresi wajah dan gestur tubuh partisipan 

selama saat dan setelah mempergunakan aplikasi tidak menunjukkan kebingungan. Maka perancangan 

antarmuka bisa berlanjut ke tahap selanjutnya yakni tahap implementasi. 

V. KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Penulis telah mencapai kesimpulan berikut berdasarkan penelitiannya pada TPQ Sabilul Khoir untuk 

perancangan UI/UX aplikasi e-rapor pada TPQ berbasis android menggunakan metode UCD: 

1. Desain UI dilakukan dengan proses yang memenuhi spesifikasi yang diharapkan pengguna. 

2. Perancangan UI/UX dengan metode UCD dapat memberikan tampilan yang baik pada proses 

aplikasi android e-rapor TPQ. Dengan menggunakan metode UCD yang mencakup pengguna 

dan pengembang, hal ini sangat membantu pengguna dan pengembang untuk membuat 

antarmuka pengguna yang diharapkan. 

3. Dilaksanakan uji usability dengan pendekatan cognitive walkthrough, pengujian cognitive 

walkthrough berakhir pada iterasi pertama karena partisipan puas dengan antarmuka pengguna. 

Skor evaluasi seperti durasi pengujian untuk setiap skenario kurang dari 30 detik, dan kesalahan 

yang ditemui partisipan saat mempergunakan desain antarmuka merupakan kesalahan kecil 

dengan tingkat kesalahan kurang dari 50%.  Dengan menggunakan pendekatan cognitive 

walkthrough dinilai efisien ketika menentukan kepuasan pengguna dengan menggunakan 

aplikasi e-rapor TPQ.  Dengan bantuan uji usability, memungkinkan peneliti mengenali 

kesulitan yang dihadapi pengguna saat menggunakan aplikasi e-rapor TPQ dan menentukan 

evaluasi perubahan yang dibutuhkan  

5.2 Saran 

Tampilan UI yang terus-menerus berubah dan gaya yang terus-menerus berubah bisa sebagai 

referensi untuk mengembangkan UI yang lebih baik. Penelitian ini bisa dikembangkan sebagai bentuk 

implementasi perancangan, penambahan fungsi baru atau pengembangan desain antarmuka pengguna 

yang lebih menarik. 
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