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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi pada saat ini sudah semakin pesat dan membawa
pengaruh pada setiap kegiatan dan aktivitas yang dilakukan sehari-hari. Salah
satu kegiatan yang terpengaruhi oleh kemajuan teknologi dan internet adalah
kegiatan belajar-mengajar. Kegiatan belajar-mengajar dapat memanfaatkan
teknologi dan internet dengan cara menghadirkan metode pembelajaran baru
yakni, electronic learning atau biasa disingkat dengan e-learning. E-learning
memungkinkan bagi peserta didik untuk belajar dengan mudah tanpa adanya

hambatan ruang maupun waktu.

Sejak adanya pandemi Covid-19 kegiatan belajar-mengajar secara tatap muka
harus diminimalisir atau bahkan ditiadakan. Karena hal tersebut, kegiatan
belajar-mengajar secara daring menjadi metode pembelajaran yang
disarankan. Lembaga pendidikan sudah mulai menyesuaikan perubahan pada
metode pembelajaran yang digunakan sebelumnya akibat dari pandemi covid-
19 ini.

SMK BPI Bandung merupakan salah satu lembaga pendidikan yang sudah
mulai menerapkan e-learning dalam kegiatan belajar-mengajar mereka. SMK
BPI Bandung merupakan sebuah sekolah kejuruan yang berada di bawah
Yayasan Perguruan Indonesia, yang memiliki 3 Program Studi keahlian yang
telah terakreditasi. Mengandalkan platform e-learning yang berbasis website,
SMK BPI Bandung berupaya untuk memberikan pengalaman dalam kegiatan

belajar-mengajar secara daring yang terbaik bagi para peserta didik.



Setelah dilakukan wawancara berupa pengisian kuisioner yang dilakukan oleh
siswa terhadap platform e-learning SMK BPI Bandung yang sudah ada, dapat
disimpulkan bahwa platform tersebut perlu dilakukan perancangan ulang.
Dari total 120 responden (siswa SMK BPI Bandung) penilaian untuk platform
e-learning SMK BPI Bandung 36.9% (kurang baik) sehingga bisa
disimpulkan bahwa siswa merasa merasa sulit memahami dan sulit untuk

mengoperasikan platform e-learning SMK BPI Bandung.

Untuk memberikan pengalaman yang terbaik terkait kegiatan belajar-
mengajar, dilakukan desain ulang terhadap platform e-learning SMK BPI
Bandung. Metode yang digunakan pada proses desain ulang, Yyaitu
menggunakan metode Design Thinking. Metode Design Thinking adalah
pendekatan desain yang berfokus pada manusia untuk menyelesaikan masalah
dan menghasilkan inovasi baru. Penggunaan metode ini diharapkan dapat
memenuhi kebutuhan dan menyelesaikan permasalahan yang ditemui oleh

pengguna saat menggunakan e-learning SMK BPI Bandung.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang dapat disimpulkan dari latar belakang adalah
bagaimana merancang ulang platform e-learning SMK BPI Bandung
menggunakan metode design thinking sehingga platform tersebut dapat

mudah dioperasikan dan dapat dengan mudah untuk dipahami.

1.3 Tujuan

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini ialah sebagai berikut:

a. Mendesain ulang antarmuka website e-learning SMK BPI Bandung.

b. Memberikan pengalaman yang terbaik dalam kegiatan belajar-mengajar
secara daring menggunakan situs website e-learning SMK BPI Bandung.



1.4 Manfaat

Adapun manfaat yang akan didapat dari penulisan ini ialah sebagai berikut:

a. Membantu peserta didik untuk mendapatkan pengalaman yang lebih baik
dalam kegiatan belajar secara daring.

b. Membantu pendidik untuk mendapatkan pengalaman yang lebih baik

dalam kegiatan mengajar secara daring.



2.1

2.2

2.3

1.  TINJAUAN PUSTAKA

Pengertian User Interface

User Interface atau biasa disebut antarmuka pengguna adalah kumpulan
beberapa elemen grafis yang digunakan untuk komunikasi dan kontrol sistem.
Antarmuka pengguna menyediakan input yang memungkinkan pengguna
untuk mengontrol sistem dan output yang memungkinkan sistem untuk

menginformasikan pengguna sebagai umpan balik (Nasution, 2021).

Pengertian User Experience

User experience (UX) adalah pengalaman yang diciptakan oleh produk untuk
orang-orang yang menggunakan produk tersebut dalam dunia nyata. Interaksi
pengguna dengan tampilan antarmuka sistem akan memunculkan sebuah
penilaian berdasarkan pengalaman pengguna. User experience bukanlah
bagian dari tampilan grafis suatu tampilan antarmuka, melainkan keseluruhan
proses yang dilewati oleh pengguna saat berinteraksi dengan sistem (Garret,
2010).

Pengertian E-Learning

E-Learning sebagai sembarang pengajaran dan pembelajaran yang
menggunakan rangkaian elektronik (LAN, WAN, atau Internet) untuk
menyampaikan isi pembelajaran, interaksi, atau bimbingan (Koran dan
Kumar, 2002). E-Learning menggabungkan metode pengajaran dan teknologi

sebagai sarana dalam belajar.



2.4

2.5

2.6

Pengertian Wireframe

Wireframe merupakan blueprint dalam sebuah desain. Wireframe digunakan
agar dapat menentukan hirarki pada sebuah desain, membuatnya lebih mudah
dijangkau dalam merencanakan penataletakan struktur agar sesuai dengan
model yang diinginkan oleh pengguna. Wireframe digunakan untuk
mempermudah penyusunan konten dan pengalaman pengguna. Pada UX
Wireframe digunakan untuk menunjukanalur yang menghubungkan antar
komponen atau halaman. Dalam bentuk desain visual sebuah rancangan
Wireframe tidak lebih dari susunan kotak dan atau persegi yang dapat
menggambarkan sebuah elemen foto atau dapat berupa susunan teks (Bank,
2015).

Pengertian Brainstorming

Menurut (Gogus, 2012) Brainstorming dapat berarti menggunakan otak untuk
memasukkan banyak solusi kreatif untuk suatu masalah. Brainstorming
adalah metode untuk menghasilkan ide dan memecahkan masalah.
Brainstorming merupakan kegiatan secara berkelompok di mana semua
anggota kelompok mengusulkan ide dan kemudian mendiskusikannya
sebagai bagian dari sesi brainstorming. Osborn adalah orang pertama yang
memperkenalkan Brainstorming secara berkelompok sebagai sarana untuk

meningkatkan kreativitas dalam pengaturan perusahaan pada 1963.

Metode Design Thinking

Menurut (Kelley dan Brown, 2018) Design Thinking adalah pendekatan
yang berpusat pada manusia terhadap inovasi yang diambil dari perangkat
perancang untuk mengintegrasikan kebutuhan orang-orang, kemungkinan
teknologi, dan persyaratan untuk kesuksesan bisnis. Dalam membuat sebuah
produk atau aplikasi dengan metode design thinking, (Kelley & Brown,
2018) menjelaskan terdapat beberapa tahapan yang dibutuhkan untuk
menghasilkan produk yang sesuai. David Kelley membagi beberapa tahapan
yaitu 1) Empathize, 2) Define, 3) Ideate, 4) Prototype, 5) Test.



Design Thinking Process ; at d.school of Stanford University
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Gambar 1. Metode Design Thinking
Sumber: Design Thinking Process Stanford University (2019)

Penjelasan dari tahapan tersebut adalah :

1. Empathize
Ketika sudah mengetahui user atau pengguna yang akan dituju, maka
seorang design thinker perlu mengetahui pengalaman, emosi, dan
situasi dari si pengguna. Mencoba menempatkan diri sebagai
pengguna sehingga dapat benar-benar memahami kebutuhan pengguna.
Hal ini dapat dilakukan dengan melakukan wawancara, observasi

kehidupan pengguna, dan cara lainnya.

2. Define
Setelah design thinker mengerti kebutuhan pengguna, maka desainer
perlu menggambarkan sebuah ide atau pandangan user yang akan
menjadi dasar dari produk atau aplikasi yang akan dibuat. Hal ini dapat
dilakukan dengan membuat list kebutuhan user dan  menggunakan

pengetahuan mengenai kondisi yang sedang terjadi.



3. ldeate
Dengan kebutuhan yang ada, maka desainer perlu menggambarkan xa
tim desain dengan menggabungkan Kkreativitas dari masing-masing

desainer.

4. Prototype
Ide yang sudah ada sebelumnya maka perlu langsung diimplementasikan
dalam sebuah aplikasi atau produk uji coba. Perlu dihasilkan sebuah
produk nyata dan kemungkinan skenario penggunaan.

5. Test
Dari produk atau aplikasi uji coba yang sudah dibuat, maka akan
dilakukan sebuah percobaan dengan pengguna. Dari pengalaman
pengguna dalam menggunakan produk uji coba, maka akan didapatkan
masukkan untuk membuat produk yang lebih baik dan melakukan
perbaikan pada produk yang ada.

2.7 Skala Likert

Skala likert adalah skala pengukuran yang dikembangkan oleh Likert (1932).
Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang umum digunakan dalam
kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam riset
berupa survei. Nama skala ini diambil dari nama Rensis Likert, yang
menerbitkan suatu laporan yang menjelaskan penggunaannya. Sewaktu
menanggapi pertanyaan dalam skala Likert, responden menentukan tingkat
persetujuan mereka terhadap suatu pernyataan dengan memilih salah satu dari
pilihan yang tersedia. (Syofian, 2015). Biasanya disediakan lima pilihan skala
dengan format seperti:

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)
3 = Cukup (C)

4 = Setuju (S)



5 = Sangat Setuju (SS)

Interpretasi skor perhitungan
Y = skor tertinggi x jumlah total responden

X = skor terendah x jumlah total responden

Rumus Interval

I =100 / Jumlah Skor (Likert)
Maka =100/5 =20

Hasil (1) =20

(Ini adalah intervalnya jarak dari terendah 0 % hingga tertinggi 100%)

Berikut kriteria interpretasi skornya berdasarkan interval pada table berikut:

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor

Angka Kriteria

0% —19,99% Sangat (tidak setuju/buruk/kurang sekali)
20% — 39,99% Tidak setuju / Kurang baik

40% — 59,99% Cukup / Netral

60% — 79,99% Setuju/Baik/suka

80% — 100% Sangat (setuju/Baik/Suka)

Pengertian Figma

Figma adalah salah satu design tool berbasis open source yang
biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile,
desktop, website, dan lain-lain. Figma banyak digunakan oleh mereka
yang bekerja dibidang UI/UX, web design dan bidang lainnya yang
sejenis. Selain mempunyai kelengkapan fitur layaknya Adobe XD,
Figma memiliki keunggulan yaitu untuk pekerjaan yang sama dapat
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dikerjakan oleh lebih dari satu orang secara bersama-sama walaupun
ditempat yang berbeda. Hal tersebut bisa dikatakan kerja kelompok
dan karena kemampuan aplikasi Figma tersebutlah yang membuat
aplikasi ini menjadi pilihan banyak Ul/UX desainer untuk membuat
prototype website atau aplikasi dengan waktu yang cepat dan efektif
(Albert dkk., 2021).

Pengertian Usability Testing

Usability atau kegunaan berkaitan dengan setiap interaksi manusia dengan

sistem, apakah mudah digunakan dan pengalaman ketika menggunakannya.

Parameter diperlukan untuk mengetahui tingkat usability

dilakukannya pengujian (Handiwidjojo dan Ernawati, 2016). Terdapat

beberapa parameter untuk mengukur usability :

a. Success Rate, mengukur tingkat keberhasilan pengguna dalam

menyelesaikan semua “tugas” yang ada pada suatu website.

. The Time a Task Requires, mengukur waktu yang dibutuhkan oleh

seorang pengguna dalam menyelesaikan suatu “tugas” pada website
tersebut.

Error Rate, tingkat kesalahan yang dilakukan oleh pengguna pada saat
menyelesaikan “tugas” pada website tersebut.

User’s Subjective Satisfaction, tingkat kepuasan pengguna dalam
menyelesaikan keseluruhan “tugas” ketika berinteraksi dalam website

tersebut.



I11.  ANALISIS DAN PERANCANGAN

Metode yang digunakan dalam mendesain ulang website e-learning SMK BPI
Bandung adalah metode design thinking dengan 5 tahapan. Tahapan-tahapan

dalam design thinking terdiri dari empathize, define, ideate, prototype dan testing.

3.1 Tahap Empathize

Dilakukannya tahap empathize agar dapat mengetahui apa saja permasalahan
dan kebutuhan pengguna pada website e-learning ini. Setelah melakukan
tahapan ini diharapkan mendapatkan beberapa solusi dari permasalahan
pengguna agar dapat diproses lebih lanjut pada tahap berikutnya. Data yang
dikumpulkan melalui proses wawancara secara daring dengan menggunakan

Google Form dengan daftar kuisioner sebagai berikut.

1. Saya merasa mudah mempelajari untuk mengoperasikan website e-
learning SMK BPI Bandung

1. Interaksi saya dengan e-learning SMK BPI Bandung jelas dan mudah

dipahami

2. Saya merasa mudah untuk menjalankan menu-menu pada website e-
learning SMK BPI Bandung

3. Saya merasa mudah menggunakan website e-learning SMK BPI Bandung

4. Tampilan website e-learning SMK BPI Bandung menarik
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5. Desain website e-learning SMK BPI Bandung sesuai dengan website

pendidikan

6. Secara keseluruhan website e-learning SMK BPI Bandung baik

Setelah mengirimkan 7 pertanyaan tersebut kepada siswa SMK BPI Bandung,

didapatkan hasil total 120 responden dengan pemilihan skor pada Tabel 1.

Tabel 2. Jumlah Responden Tiap Skor Skala Likert

PL P2 P3 P4 P5 P6 P7
Memilih Skor 1 23 29 39 40 42 41 63
Memilih Skor 2 81 52 65 65 64 62 49
Memilih Skor 3 13 37 14 13 12 15 6
Memilih Skor 4 2 1 1 1 0 0 1
Memilih Skor 5 1 1 1 1 2 2 1
Total responden 120 120 120 120 120 120 120

*P merupakan pertanyaan

Lalu melalui perhitungan rumus skala likert, yaitu total responden x nilai skor
dan setelah mendapatkan nilai total skor, maka nilai total akan dibagi dengan
nilai Y. dimana Y adalah skor tertinggi x total responden. Sehingga

didapatkan hasil akhir total skor yang dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 3. Nilai Skor Skala Likert
PL P2 P3 P4 P5 P6 P7

Nilai Skor 1 23 29 39 40 42 41 63
Nilai Skor 2 162 104 130 130 128 124 98
Nilai Skor 3 39 111 42 39 36 45 18
Nilai Skor 4 8 4 4 4 0 0 4
Nilai Skor 5 5 5 5 5 10 10 5
Total Skor 237 253 220 218 216 220 188

Total/600x100% 39.5 422 36.6 363 36 36.6 31.3

Total keseluruhan = 39.5 + 42.2 + 36.6 + 36.3 + 36 +36.6 + 31.3 = 258.5
Rata-rata = 258.5 / 7 = 36.9 (tidak setuju/kurang baik)
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Setelah didapatkan nilai 36.9% dengan kriteria interpretasi tidak
setuju/kurang baik maka diputuskan untuk melakukan redesain website SMK
BPI Bandung.

Kemudian dilakukan diskusi bersama Bapak Anjas Rinaldi selaku senior
ui/ux pada PT. Winosa Mitra Bharatadjaya terkait bagian pada website SMK
BPI Bandung yang akan di desain ulang dan didapatkan kesimpulan sebagai
berikut.

1. Tampilan

Pada tampilan dilakukan perubahan besar pada halaman awal (sebelum
pengguna melakukan login) pada wesbite e-learning SMK BPI Bandung.
Tampilan keseluruhan dari website ini menggunakan template desain
website yang belum diubah atau standar. Tampilan antarmuka yang
menggunakan template standar membuat tampilan kurang tertata rapih,
seperti kurangnya white space dalam desain dan padding serta margin
yang masih kurang rapih dan konsisten membuat keterbacaan oleh
pengguna menjadi kurang baik. Pemilihan font dan typhography yang
masih tidak konsisten serta warna dan tema yang kurang sesuai membuat

website tidak memiliki ciri khas.

2. Fungsionalitas

Perubahan fungsionalitas pada website e-learning ini akan dilakukan
perubahan kecil. Beberapa fungsionalitas yang mengikuti template perlu
dilakukan perubahan karena beberapa fungsionalitas tersebut tidak
konsisten dan tidak terstruktur yang membuat pengalaman pengguna

menjadi kurang baik saat menggunakan website e-learning ini.
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3. Target Audience

Target audience pada website e-learning ini tidak diubah, target dari
wesbite e-learning SMK BPI Bandung tetap siswa, guru dan umum.

3.2 Tahap Define

Pada tahap define, hasil yang didapat pada tahap empathize didefinisikan
secara lebih jelas agar dapat lebih fokus pada inti dari permasalahan. Data

yang didapatkan dari hasil empathize adalah sebagai berikut :

a. Tampilan Landing Page
Tampilan awal seharusnya memiliki daya tarik yang baik dan
pengalaman pengguna yang baik, di website ini daya tarik dan

pengalaman pengguna masih kurang terstruktur.

b. Tampilan Course
Tata letak pada halaman ini masih cukup berantakan dan pengalaman

pengguna kurang terstruktur.

c. Tampilan Card
Tata letak halaman yang memiliki card lebih dirapihkan agar website

nyaman dan mudah digunakan.

3.3 Tahap ldeate

Tahap ini dilakukan proses pengumpulan ide brainstorming yang bertujuan
untuk mendapatkan ide-ide penyelesaian masalah yang ada. lde-ide yang

sudah terkumpul kemudian dipilih berdasarkan prioritas bagi pengguna.

Hasil yang didapatkan di tahap ini sebagai berikut:



PAGE

Brainstorming

T —

Dashboard
Siswa

Course Siswa

T —

Gambar 2. Hasil Brainstorming Page

Desain Sistem

Brainstorming

Breadcrumbs

miro

Gambar 3. Hasil Brainstorming Desain Sistem
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Setelah semua ide-ide telah terkumpul, ide-ide mulai dikelompokan
berdasarkan dampak bagi pengguna dan pengembangan website. Pembuatan
prioritas ide sebagai bentuk finalisasi terhadap ide-ide yang akan dibuat

menjadi sebuah desain.

PAGE

High
A

Landing Page

User Value

Low ‘

v

Technical Complexity

Gambar 4. Hasil Brainstorming Page berdasarkan prioritas ide
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High

Hero Banner
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Desain Sistem

CTA

Navbar Card : Image Bitton

Icon

User Value

Sidebar

Low

C— S— —
'

Font

Footer Breadcrumbs | Color

v

Technical Complexity

Gambar 5. Hasil Brainstorming Desain Sistem berdasarkan prioritas ide

Ide yang berada di bagian kiri atau ke arah high akan menjadi ide yang

diprioritaskan pengerjaannya, karena memiliki pengaruh besar terhadap

pengguna dan pengembangannya yang mudah. Sedangkan ide yang terletak

di bagian kanan atau ke arah low merupakan ide dengan prioritas pengerjaan

rendah walaupun memiliki pengaruh terhadap pengguna, tetapi memiliki

tingkat pengembangan dengan usaha yang besar.

Tahap Prototyping

Pada tahap ini akan menampilkan sitemap dan Wireframe dari website yang

sudah berjalan yang nantinya akan didesain ulang. Pada Gambar 6.

menunjukan sitemap dari website yang telah berjalan.
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Gambar 6. Sitemap



Berikut merupakan beberapa tampilan antarmuka dari website e-learning
yang sedang berjalan berupa Wireframe high fidelity.

Access to the platform

Username

Password

Forgotten your username or password?

———— Available Course ———

Nama Mata Nama Mata
Pelajaran Pelajaran

Nama Mata
Pelajaran

untuk sevm juson tuk sewa junison

ato paiejoran e rata paicjaran Nama Mata
terantu. ety egama ety terntu ctau egama erantu

Nama Mata
Pelajaran

Pelajaran teranty, cau agara tertentu

Nama Mata
Pelajaran

Nama Mata
Pelajaran

Nama Mata
Pelajaran

989

COURSES ACTIVITIES

Mitra Perusahaan

Kita bekerja sama dan mitra dengan Perusahaan

Stay in touch --.

SMK BRI Bandung

Dota ratention sumimary
W wwwlinkwebsite com
[ 08 xxx-3000¢

W info@smkbplschid _

Gambar 7. Wireframe Landing Page (lama)
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Gambar 8. Wireframe Halaman Course (lama)

E-Learning SMK BPI
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ATEGORI MATA PFLAIARAN MORMATI
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Pelajaran Pelajaran
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Fhusus untu
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tentari, ciau agama tertents

Nama Mata
Pelajaran

Nama Mata
Pelajaran

KPuUsUE UNtUK Si5wa urusan
tartantu, crau meta pelormn

LSS Ntk siswa Jrusan
e mora peloioran
tertantu, ctow agoma tartent

Nama Mata
Pelajaran

tartantu, cEau agorme tertantu

KPusus ntuk siwa jurusan
tartariu, arau meta

Nama Mata
Pelajaran
e

tetariy, ciay moia peganan
tetart, ciau ogamo tertentu
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Nama Mata
Pelajaran
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tertariu, otau ogomo tertantu
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Stay in touch

SMK BPI Bandung
W wwwlinkwebsite.com
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W info@smibpischid

Gambar 9. Wireframe Halaman Course Jenis Produktif (lama)
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Gambar 10. Wireframe Halaman Course Expand All (lama)



21

3.5 Tahap Testing

Pada tahap pengujian ini dilakukan saat website e-learning SMK BPI telah di
desain ulang. Pada tahap ini menggunakan metode Usability Testing yang
akan melibatkan siswa/i SMK BPI Bandung. Responden akan berasal dari
siswa dan guru yang menggunakan website ini. Permasalahan yang
sebelumnya sudah ditentukan pada tahap define akan menjadi poin utama
yang akan digunakan dalam tahap pengujian ini. Responden nantinya akan
menjalankan prototype desain yang baru tanpa diarahkan. Skenario pengujian
dari Usability Testing ini dapat memperlihatkan sejauh mana responden dapat

menjalankan prototype untuk menyelesaikan task.

Tahap pengujian dilakukan secara jarak jauh menggunakan Google Form
yang diberikan kepada guru dan siswa. Adapun parameter keberhasilannya
adalah sebagai berikut .
1. Efektifitas — kemudahan pengguna dalam mencapai tujuan yang
diinginkan.
2. Efisiensi — waktu yang diperlukan pengguna untuk mencapai tujuan
tersebut.
3. Kepuasan — tingkat kesenangan yang didapatkan pengguna selama

proses untuk mencapai tujuan tersebut.

Table 4. Skenario Pengujian

Skenario Goals

Anda seorang siswa/guru, ingin  Siswa atau guru dapat dengan mudah
melakukan login pada website.  dan cepat dalam menemukan tombol
Silahkan gunakan fitur Login Login

pada website yang tersedia.

Anda ingin melihat atau Siswa atau guru dapat dengan mudah
menghubungi media sosial dari  dan cepat dalam menemukan kontak
SMK BPI Bandung. Silahkan dan media sosial dari SMK BPI

gunakan Fitur Kontak untuk Bandung



melihat informasi tersebut.
Apakah anda dengan mudah
menemukan tempat untuk
memasukkan username atau
password?

Anda seorang guru/siswa, dan
anda ingin mengakses suatu
Course. Silahkan gunakan fitur
yang terdapat di halaman
Dashboard ini.

Anda seorang guru/siswa, dan
anda ingin melihat menu
website. Silahkan gunakan fitur
yang terdapat di halaman
Dashboard ini.

Anda seorang guru/siswa, dan
anda ingin melihat daftar
Course yang anda ikuti di
website. Silahkan gunakan fitur
yang terdapat di halaman
Dashboard ini.

Anda seorang guru/siswa, dan
anda ingin melihat detail dari
Course yang anda ikuti di
website. Silahkan gunakan fitur
yang terdapat di halaman
Dashboard ini.

Siswa atau guru dapat dengan mudah
dan cepat dalam menemukan card
Login yang berisi username dan
password.

Guru atau siswa dapat dengan mudah

dan cepat dalam menemukan Course.

Guru atau siswa dapat dengan mudah
dan cepat dalam menemukan menu

yang diinginkan.

Guru atau siswa dapat dengan mudah
dan cepat dalam menemukan Course

yang diinginkan.

Guru atau siswa dapat dengan mudah
dan cepat dalam menemukan activity

yang diinginkan.
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V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan mengenai perancangan ulang terhadap
website E-Learning SMK BPI Bandung dapat disimpulkan sebagai
berikut.

1. Telah berhasil dirancang ulang desain website E-Learning SMK BPI
Bandung.

2. Rancangan ulang desain website E-Learning SMK BPI Bandung dapat
lebih memudahkan siswa dan guru di SMK BPI Bandung.

3. Rancangan ulang desain website E-Learning SMK BPI Bandung
mendapatkan penilaian yang baik dari pihak SMK BPI Bandung.

5.2 Saran

Berdasarkan rancangan ulang yang telah dibuat, terdapat beberapa saran
terkait desain baru agar dapat digunakan maupun dikembangkan menjadi
lebih baik sebagai berikut :

1. Untuk penelitian selanjutnya, desain sistem dibuat lebih jelas sesuai

dengan aturan management system.

2. Diharapkan melakukan riset terlebih dahulu terkait penerapan dari hasil
desain UI/UX.

3. Jika hasil desain tetap menggunakan moodle, maka sebaiknya

menggunakan source moodle sebagai acuan desain.
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