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ABSTRAK

User interface dan user experience merupakan salah satu faktor terpenting dalam membangun sebuah website
ataupun aplikasi mobile. Tanpa persiapan dan perancangan yang matang, suatu aplikasi tertentu tidak bisa
berjalan secara maksimal, bahkan bisa mengakibatkan user mengalami kesulitan saat menggunakannya.
Penelitian ini bertuiuan untuk mengevaluasi desain user interface yang diterapkan pada aplikasi mobile
menggunakan metode Heuristic Evaluation. Metode in memiliki 10 aspek user interface yang menjadi
parameter apakah user interface tersebut berinteraksi terhadap user dengan baik atau tidak. Pada Dinas
Koperasi dan UMKM Kota Medan belum memiliki platform pembelajaran secara online untuk untuk peserta-
peserta yang mengikuti acara yang diselengarakan oleh Dinas Koperasi dan UMKM Kota Medan. Berdasarkan
permasalahan tersebut, maka perlu perancangan sistem informasi elearning untuk membantu peserta-peserta
tersebut dalam proses pembelajaran online mereka.

Kata Kunci : User Interface, User Experience, Heuristic Evaluation, E-learning

ABSTRACT

User interface and user experience are one of the most important factors in building a website or mobile
application. Without careful preparation and design, a particular application cannot run optimally, and can
even cause users to experience difficulties when using it. This research aims to evaluate the user interface design
applied to mobile applications using the Heuristic Evaluation method. This method has 10 aspects of the user
interface which are parameters for whether the user interface interacts with the user well or not. The Dinas
Koperasi dan UMKM Kota Medan does not yet have an online learning platform for participants taking part in
events organized by the Dinas Koperasi dan UMKM Kota Medan. Based on these problems, it is necessary to
design an e-learning information system to help these participants in their online learning process.
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1. PENDAHULUAN

Dinas Koperasi dan Usaha Kecil Menengah Kota Medan Provinsi Sumatera Utara mempunyai tugas
melaksanakan urusan bidang pemberdayaan koperasi, bidang pemberdayaan usaha kecil, bidang
kelembagaan, bidang pengawasan dan pemeriksaan koperasi yang menjadi kewenangan Provinsi dan
tugas pembantuan kepada daerah Provinsi. UMKM (Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah) memiliki
tantangan dalam memasarkan produk/jasa mereka secara efektif, terutama dalam era digital saat ini.
Saat ini total UMKM yang ada di Kota Medan pada tahun 2022 pada aplikasi SIMDAKOP UMKM
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adalah sebanyak 38.343. Para peserta UMKM perlu memahami dan menguasai teknik-teknik digital
marketing yang tepat, menentukan target audience yang tepat, dan mengelola anggaran pemasaran
dengan baik terhadap persyaratan elektronik yang memfasilitasi produksi produk elektronik secara
bersamaan atau lebih baru.

Dalam dunia kewirausahaan memasarkan produk yang di jual memiliki banyak cara seperti
berjualan secara langsung dengan membuka sebuah toko atau stand dan berjualan secara online.
Memang kedua hal itu memiliki tantangannya sendiri, tetapi untuk memajukan usaha yang sedang
dijalani harus mempunyai cara berjualan dan memasarkan produk secara up to date seperti berjualan di
sosial media ataupun website untuk menjangkau, memengaruhi dan balintawaks’ dengan audience dan
pelanggan potensial. Digital Marketing menawarkan fleksibilitas dan skalabilitas yang lebih besar
daripada metode pemasaran tradisional. Permasalahan yang dihapai saat ini oleh para peserta UMKM
yang berada di Kota Medan belum mendapatkan pelatihan khusus atau pembelajaran tentang Digital
Marketing. Untuk menyelesaikan masalah tersebut dapat diselesaikan dengan menggunakan sebuah
platform pembelajaran atau disebut E-Learning tentang Digital Marketing yang mudah digunakan dan
user friendly.

Saat ini Dinas Koperasi dan UMKM Kota Medan belum memiliki fasilitias pembelajaran secara
online untuk para peserta UMKM yang di Kota Medan. Bukan hanya sebagai platform belajar saja, tapi
seluruh UMKM yang ada di Sumatera Utara bisa mendaftarkan diri mereka untuk mengikuti event- event
yang di selengarakan oleh Dinas Koperasi dan UMKM Kota Medan. Saat ini juga Dinas Koperasi
dan UMKM Kota Medan masih melakukan penilaian secara manual terhadap peserta-peserta event yang
mereka di selengarai.

2. METODE

Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini dimodelkan ke dalam diagram waterfall seperti
berikut:

Requirment Analysis

A
Y

Design System

A
Y

Implementation

A

Testing

A

Operation and
Maintenance

Gambar 2.1 Diagram Waterfall
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Penerapan Metode Heuristic Evaluation

Dalam perancangan sistem informasi e-learning kependudukan dengan metode heuristic evaluaton
agar desain interface yang dihasilkan dapat memiliki user experice yang baik. Berikut hal-hal yang
harus diperhatikan ketika merancang sebuah produk digital dengan menerapkan heuristic evaluation:

10 Usability Heuristics

& = 88

Visibility of Match Between System User Control Consistency & Standards Error Prevention
System Status & the Real World & Freedom
Recognition Rather Flexibility & Aesthetic & Help Users Recognize, Diagnose Help &
than Recall Efficiency of Use Minimalist Design & Recover from Errors Documentation

Interaction Design Foundation
interaction-design.org

Gambar 3.1 Heuristic Evaluation

B. Tampilan Hasil

Berikut ini adalah tampilan hasil dari perancangan ui ux design system informasi elearning pada
Dinas Koperasi dan UMKM Kota Medan dengan metode Heuristic Evaluation sebagai berikut:

C. Visibilitas Status Sistem

Peserta diberitahukan tentang kelas yang akan datang, berlangsung, dan yang telah selesai
dengan memberikan status. Peserta hanya bisa mengikuti kelas yang memiliki status berlangsung dan
status telah selesai untuk melihat rekaman saat kelas berlangsung. Perhatikan gambar dibawah ini:

©  E-Learning a s Kelas Sertifikat Hai, Albert Flores e
AANDATANG
Kelas Mentoring FTD 2023
P! a Mudah Menalken 8randing di Medio Sosist Kars 25 Mei 2023 25 Mei 2023
SELAMAT DATANG PESERTA FTD 2023
MENTORING ONLINE -S Al Taufar
e
|
o u T
FT10 . Online Class 2 FTD 2023
Mendosain Publikasi Modia Sosial Sesuai Brand Bisnis Jumst 12 Mei 2023 12 Mei 2023
ONLINE LEARNING -
TraseLEsn
2 Kelas Mentoring FTD 2023
SELAMAT DATANG PESERTA FTD 2023 Review Implomentasi My Ads & Toko .
MENTORING & REVIEW IMPLEMENTAS! w&‘ 17 April 2023
ADS & TOKO ONLINE

Gambar 3:2 List Kelas
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D. Match Between System and The Real World

Experience bukan hanya sebuah desain ataupun flow dari aplikasi yang mudah digunakan tetapi
penggunaan kata juga merupakan experience contohnya pada detail kursus, tombol yang
menggunakan warna primary dengan writing “Mulai Kursus” merupakan langkah untuk peserta
melakukan pembelajaran atau memulai kursusnya. Perhatikan gambar dibawah ini:

&

E-Learning Beranda  Kursus  Kelas

@& &
Cara Belajar Digital Marketing

dengan Google Ads
Q Ali Taufan

Digital marketing merujuk pada penggunaan teknologi digital dan platform online
untuk mempromosikan produk atau layanan, membangun merek, dan mencapai
tujuan pemasaran. Ini melibatkan penggunaan berbagai saluran digital seperti
media sosial, mesin pencari, email, situs web, iklan online, dan lain sebagainya.
Berikut adalah beberapa elemen kunci dalam digital marketing:

Digital marketing terus berkembang dan mengikuti tren teknologi terbaru. Penting

untuk terus belajar dan mengikuti perkembangan terkini dalam digital marketing
untuk memaksimalkan potensi pemasaran online Anda.

~ [Bagian 1] PENDAHULUAN

Gambar 3.3 Detail Kursus

E. User Control and Freedom

Hai, Albert Flores

DINAS KOPERASL, USAHA KECIL & MENENGAH
PROVINSI SUMATERA UTARA
Momparsambankan

B B *

© D O

Ketika peserta telah melakukan pembelajaran dan ingin kembali ke video sebelumnya atau
melanjutkan ke video setelahnya, tersedia tombol “Selesai dan Lanjutkan” untuk melanjutkan dan tombol
“Kembali” untuk ke video sebelumnya. Jadi peserta diberikan kebebasan untuk melakukan pembelajaran
kursus. Perhatikan gambar dibawah ini:

2

€ Kembali ke Daftar Kursus

>

=]

=]

E-Learning

[Bagian 1] PENDAHULUAN

[

. Digital Marketing Untuk Pemula

Cara

[Modul 1] Overview
Digital Marketing

[Modul 2] Pengeritan
Digital Marketing

Kuis Modul 1

Bagian 2] PERKENALAN

[Modul 1] Channel

[Modul 2] Sales Marketing
Kuis Modul 1

Kuis Modul 2

[Modul 3] Paid Ads

Belajar
Digital
Marketing

> M @ oot

Penjelasan

Tentang Digital Marketing

Kembali

Digital marketing merujuk pada penggunaan teknologi digital dan platform online untuk mempromosikan

produk atau layanan, membangun merek, dan mencapai tujuan pemasaran. Ini ) pengg
berbagai saluran digital seperti media sosial, mesin pencari, email, situs web, iklan online, dan lain sebagainya

Digital marketing merujuk pada penggunaan teknologi digital dan platform online untuk mempromosikan
produk atau layanan, membangun merek, dan mencapai tujuan pemasaran. Ini melibatkan penggunaan

Gambar 3.4 Pembelajaran Kursus
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F. Consistency and Standarts

Konsisten dan memiliki sebuah standart dalam merancang sebuah product digital contohnya
dalam penggunaan warna, ikon, jenis font, tema dan layouting agar memudahkan pengguna. Perhatikan
gambar dibawah ini:

© E-Learning Beranda  Kursus  Kelas  Sertifikat Hai, Albert Flores ?,

[ omn JY e TS
Cara Belajar Digital Marketing
dengan Google Ads

Q n DINAS KOPERASL, USAHA KECIL & MENENGAH
PROVINS| SUMATERA UTARA|
Memparsambankan

Digital marketing merujuk pada penggunaan teknologi digital dan platform online
untuk mempromosikan produk atau layanan, membangun merek, dan mencapai

tujuan pemasaran. Ini melibatkan penggunaan berbagai saluran digital seperti
media sosial, mesin pencari, email, situs web, iklan online, dan lain sebagainya B Mod
Berikut adalah beberapa elemen kunci dalam digital marketing:

Digital marketing terus berkembang dan mengikuti tren teknologi terbaru. Penting
untuk terus belajar dan mengikuti perkembangan terkini dalam digital marketing R
untuk memaksimalkan potensi pemasaran online Anda. o e
@ k

~ [Bagian 1] PENDAHULUAN

Gambar 3.5 Pembelajaran Kursus

G. Error Prevention

Untuk mencegah terjadinya erorr, tombol “lkut Kelas yang memiliki status “Akan Datang” di
disabled atau peserta tidak dapat mengikuti kelasnya. Perhatikan gambar dibawabh ini:

© E-Learning Beranda  Kursus = Kelas  Sertifikat Hai, Albert Flores ?,

NN
Kelas Mentoring FTD 2023
B S 25 Mei 2023
SELAMAT DATANG PESERTA FTD 2023
MENTORING ONLINE s
R —

=FT1D “%.5.  Online Class 2 FTD 2023
T 12 Mei 2023
ONLINE LEARNING § T
8-12 Ml 20 ’

Ikut Kelas

H Kelas Mentoring FTD 2023
SELAMAT DATANG PESERTA FTD 2023 Review Implementasi My Ads & Toko Senin 17 Apr 2023 ;
MENTORING & REVIEW IMPLEMENTASI MY 17 April 2023

ADS & TOKO ONLINE . (20 .
Gambar 3.6 Error Prevention
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H. Helps User Recognise, Diagnose, and Recover From Errors

Memberikan pesan gagal atau error kepada pengguna ketika email atau password
salah. Perhatikan gambar dibawah ini:

© E-Learning

Masuk

Belum punya akun? Hubungi admin

Password

Gambar 3.7 Login gagal

Ketika peserta belum terdaftar pada suatu event yang diselengarakan oleh Dinas Koperasi dan
UMKM Kota Medan, peserta tersebut tidak mendapatkan hak akses untuk login ke elearning.

© E-Learning

Masuk

Belum punya akun? Hubungi admin

Email

mahtyaz89@gmail.com

Password

Gambar 3.8 Tidak terdaftar peserta
I.  Uji Coba

Tahap ini merupakan tahap dimana akan melakukan sebuah skenario pengujian terhadap sistem
yang telah dibangun. Adapun skenario pengujian sistem yang dilakukan ialah dengan menggunakan
metode pengujian sistem berupa blackbox testing. Pengujian blackbox (blackbox testing) adalah salah
satu metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada sisi fungsionalitas, khususnya pada input
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dan output aplikasi (apakah sudah sesuai dengan apa yang diharapkan atau belum). Tahap pengujian
atau testing merupakan salah satu tahap yang harus ada dalam sebuah siklus pengembangan perangkat
lunak (selain tahap perancangan atau desain). Berikut pengujian sistem dengan metode blackbox
testing yang disajikan pada tabel pengujian blackbox berikut ini:

1) Pengujian Blackbox Halaman Peserta

Tabel 3.1 Testing Form Login

No | Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Input email dan Sistem akan memproses Sesuai dengan yang [/ ]Diterima
password yang sudah di login ke diharapkan [IDitolak
tentukan dashboard
2 Input email dan Sistem tidak dapat Sesuai dengan yang [v ]Diterima
password salah atau memproses login diharapkan [Ditolak
kosong dan
3 Peserta belum Sistem tidak dapat Sesuai dengan yang [/ ]Diterima
memiliki acara memproses login diharapkan [IDitolak
peserta
Tabel 3.2 Testing Kursus Peserta
No Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Kursus tidak dibagikan Peserta tidak Sesuai dengan yang [v ]Diterima
kepada peserta mendapatkan kursus diharapkan [IDitolak
2 Kursus dibagikan Peserta mendapatkan Sesuai dengan yang [v ]Diterima
kepada peserta kursus yang dibagikan diharapkan [IDitolak
3 Peserta mengikuti Peserta dapat mengikuti Sesuai dengan yang [/ ]Diterima
kursus kursus yang didapatkan diharapkan [IDitolak
4 Peserta melakukan Berhasil memberikan Sesuai dengan yang [v IDiterima
memberikan pertanyaan pada kursus diharapkan [IDitolak
pertanyaan
5 Peserta memberikan Ulasan yang diberikan Sesuai dengan yang [v IDiterima
ulasan pada kursus oleh peserta dapat diharapkan [IDitolak
dilihat oleh peserta-
peserta lainnya yang
mendapatkan kursus
yang sama
6 Download Sertifikat Setelah peserta Sesuai dengan yang [v ]Diterima
Kursus menyelesaikan kursus diharapkan [IDitolak

keseluruhan, peserta
dapat mendownload
sertifikat sesuai dengan
kursus
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Tabel 3.3 Testing Kelas Peserta

No Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Mengikuti kelas yang Peserta dapat mengikuti Sesuai dengan yang [v ]Diterima
sesuai jadwal kelas sesuai dengan diharapkan [IDitolak
jadwalnya
2 Tidak bisa Peserta tidak dapat Sesuai dengan yang [v ]Diterima
mengikuti kelas mengikuti kelas yang diharapkan [Ditolak
yang belum jadwalnya belum sesuai
sesuai jadwal dengan tanggal dan jam
kelas
3 Kelas telah Peserta dapat melihat Sesuai dengan yang [v ]Diterima
selesai atau video rekaman kelas diharapkan [IDitolak
jadwal kelas
4 Memberikan Peserta Sesuai dengan yang [v ]Diterima
tanya jawab dapat diharapkan [IDitolak
mengirimka
Table 3.4 Testing Kuis
No | Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Mengikuti kuis Peserta dapat mengikuti Sesuai dengan yang [v ]Diterima
kuis diharapkan [IDitolak
2 Memberikan jawaban Peserta dapat Sesuai dengan yang [v ]Diterima
kuis memberikan jawaban diharapkan [IDitolak
kuis yang menurutnya
benar
3 Mengirimkan hasil Peserta mengirimkan Sesuai dengan yang [v ]Diterima
kuis hasil kuis yang telah diharapkan [IDitolak
selesai
2) Pengujian Blackbox Halaman Admin
Tabel 3.5 Testing Form Login
No Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Input email dan Sistem akan memproses Sesuai dengan yang [v ]Diterima
password yang login ke dashboard diharapkan [IDitolak
sudah admin
2 Input email dan Sistem tidak dapat Sesuai dengan yang [v ]Diterima
password salah memproses login dan diharapkan [IDitolak

atau kosong

kembali ke form login
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Table 3.6 Testi Pembuatan Kursus

login ke sistem

No | Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Mengisi form Admin dapat membuat Sesuai dengan yang [ ]Diterima
pembuatan kursus data kursus diharapkan [IDitolak
2 Membuat bagian pada Bagian akan ditambahkan Sesuai dengan yang [/ ]Diterima
kursus pada detail diharapkan [IDitolak
kursus
3 Mengisi modul pada Modul akan Sesuai dengan yang [v ]Diterima
bagian kursus ditambahkan pada diharapkan [IDitolak
bagian
4 Memberikan kursus Admin dapat Sesuai dengan yang [v ]Diterima
kepada peserta memberikan kursus- diharapkan [IDitolak
kursus kepada peserta
Table 3.7 Testing Pembuatan Kelas
No | Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Mengisi form Admin dapat membuat Sesuai dengan yang [/ ]Diterima
pembuatan kelas data kelas diharapkan [IDitolak
2 Memberikan kelas Admin dapat Sesuai dengan yang [ ]Diterima
kepada peserta memberikan kelas diharapkan [IDitolak
kepada peserta
Table 3.8 Pembuatan Kuis
No | Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Mengisikan form kuis Admin dapat Sesuai dengan yang [/ ]Diterima
membuatkan kuis dan diharapkan [IDitolak
nilai kuisnya
2 Menentukan jawaban Admin dapat Sesuai dengan yang [ ]Diterima
kuis menentukan jawaban diharapkan [IDitolak
kuis yang benar
Table 3.9 Pembuatan Akun Peserta
No Skenario Pengujian Hasil Yang Pengamatan Kesimpulan
Diharapkan
1 Mengisikan form Menambahkan peserta Sesuai dengan yang [v ]Diterima
akun peserta dan juga akun untuk diharapkan [IDitolak
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2 Reset password akun Admin dapat mereset ulang Sesuai dengan yang [ ]Diterima
password peserta diharapkan [IDitolak

4. KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dalam Perancangan Ul UX Sistem Informasi E-
Learning Pada Dinas Koperasi dan UMKM Kota Medan, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai
berikut:

1) Sistem Informasi E-Learning mempermudah Dinas Koperasi dan UMKM Kota Medan untuk
memberikan pembelajaran kepada peserta-peserta UMKM yang lulus pada suatu event yang
diselengarakan oleh Dinas Koperasi dan UMKM Kota Medan.

2) Dengan design yang up to date, membantu peserta ketika belajar pada platform elearning.
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