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Analisis dan Perancangan Ul/UX Aplikasi Mobile Bil-Hikmah
Muhammadiyah Menggunakan Metode Design Thinking

Farid Afgar

1800018391

ABSTRAK

Dalam era teknologi yang terus berkembang, Muhammadiyah sebagai organisasi Islam
besar menghadapi tantangan dalam menyebarkan dakwah secara efektif karena belum adanya
aplikasi dakwah digital. Bil-Hikmah hadir sebagai solusi berupa aplikasi dakwah digital berbasis
mobile dengan fasilitas dan fitur menarik, memberikan akses mudah dan nyaman bagi
masyarakat umum untuk mendapatkan materi dakwah melalui perangkat mobile. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan prototipe aplikasi mobile Bil-Hikmah yang memenuhi kebutuhan
Muhammadiyah dalam menyebarkan dakwah Islam, dengan harapan dapat menjadi dasar
pengembangan aplikasi yang lebih komprehensif dan memberikan kontribusi signifikan dalam
perkembangan teknologi aplikasi dakwah.

Perancangan desain aplikasi Bil-Hikmah tidak terlepas dari 2 komponen penting yang
memiliki kaitan satu sama lain, yaitu User Interface untuk memperindah tampilan aplikasi
sehingga dapat meningkatkan kepuasan penggunanya dan User Experience (UX) yakni
pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi. UlI/UX pada aplikasi mobile Bil-Hikmah
dirancang menggunakan metode design thinking melalui beberapa fase: empathize, define,
ideate, prototype, dan test. Pengujian UEQ dan usability digunakan sebagai metode untuk
mengukur dan mengetahui tingkat efisiensi, kemudahan mempelajari, serta tingkat kepuasan
pengguna dalam menggunakan aplikasi.

Hasil akhir atau luaran pada penelitian ini adalah berupa rancangan prototipe aplikasi
yang ditujukkan untuk masyarakat umum dengan beberapa fitur yang ramah untuk kaum
tunarungu . Pengujian berbasis skenario menunjukkan bahwa pengguna berhasil menyelesaikan
tugas dengan waktu rata-rata yang singkat. Hasil pengujian menggunakan UEQ menunjukkan
bahwa prototipe aplikasi memiliki skala kejelasan, efisiensi, dan stimulasi yang "excellent", serta
skala ketepatan dan daya tarik yang "good" sementara skala kebaruan menunjukkan hasil
“above average”. Selain itu, pengujian menggunakan SUS menghasilkan skor 84 yang termasuk
ke dalam skala kategori baik atau ‘B’. Dengan demikian, prototipe aplikasi mobile Bil-Hikmah
telah dapat diterima (acceptable).

Kata Kunci: Design Thinking; Usability Testing; Prototype; Ul/UX
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