
BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada saat ini ilmu Teknologi berkembang dengan sangat cepat dalam membantu kita 

untuk melaksanakan kegiatan sehari-hari. Perkembagan Teknologi membuat banyaknya 

industri yang melakukan kegiatannya menggunakan Internet, website, maupun sosial media 

untuk mendorong perkembangan bisnisnya. Perkembangan Teknologi tentunya mengubah cara 

penggunaan produk atau jasa dari yang konvensional menjadi secara digital melalui internet.  

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, platform e-learning 

semakin banyak digunakan oleh banyak orang. Namun, teknologi yang digunakan dalam 

platform e-learning juga dapat menjadi sumber masalah dalam user interface dan user 

experience. Misalnya, jika teknologi yang digunakan tidak sesuai dengan kebutuhan pengguna, 

maka hal ini dapat mempengaruhi pengalaman pengguna secara negatif. Selain itu, beberapa 

platform e-learning mungkin memiliki tampilan yang kurang responsif atau tidak didesain 

dengan baik untuk berbagai perangkat, seperti desktop, tablet, atau ponsel pintar. Ini dapat 

menyebabkan masalah pada user experience dan user interface. Masalah teknologi juga dapat 

mempengaruhi kemampuan pengguna untuk mengakses dan menggunakan platform e-

learning, terutama jika ada masalah seperti kegagalan sistem atau gangguan jaringan yang 

menghambat akses pengguna. Oleh karena itu, sangat penting untuk memastikan bahwa 

teknologi yang digunakan dalam platform e-learning sesuai dengan kebutuhan pengguna dan 

dapat memberikan pengalaman yang baik dalam user interface dan user experience. 

Univeirsitas Indoneisia meirupakan univeirsitas yang sangat meingoptimalkan peinggunaan 

ei-leiarning dalam peirkuliahan. Univeirsitas Indoneisia sudah meimiliki ei-leiarning seibagai meidia 

peimbeilajaran dan aktif meinggunakannya. peingeimbangan eileiktronik. Peimbeilajaran di 

peirguruan tinggi Indoneisia sudah banyak beirkeimbang dari waktu kei waktu, namun 

fungsionalitas sisteim ei-leiarning beilum peirnah dieivaluasi dan beilum dikeitahui beirapa lama 

peingalaman peingguna deingan sisteim ei-leiarning teirseibut. 

UI Ei-Leiarning meirupakan seibuah LMS, seihingga peinggunaannya hanya cocok untuk 

keigiatan beilajar meingajar. Dalam peilaksanaan peimbeilajaran jarak jauh ini, mahasiswa UI 

didorong untuk meinggunakan Ei-Leiarning Manageimeint Systeim (EiMAS) yang dibuat oleih UI 

untuk meinyeileinggarakan peirkuliahan daring.  

Namun, tingkat peinggunaan layanan, keigunaan situs weib ei-leiarning, keimampuan 

peingguna untuk meinggunakan situs weib, dan peirseipsi peingguna teirhadap situs weib tidak 

dikeitahui beirdasarkan situs weib. Teirkadang, peingguna meingalami keisulitan dalam 

meinggunakan platform ei-leiarning kareina tampilan atau antarmuka peingguna (useir inteirfacei) 

yang kurang eifeiktif. Tampilan yang kompleiks, sulit dipahami, atau tidak reisponsif dapat 

meimbuat peingguna meirasa keisulitan dalam meingakseis dan meinggunakan platform teirseibut. 



Seilain itu, jika tampilan ei-leiarning tidak meinarik atau meimbosankan, peingguna mungkin akan 

keihilangan minat dan motivasi dalam beilajar. Peingguna juga dapat meingalami keisulitan dalam 

meincari dan meinavigasi informasi yang dipeirlukan jika tampilan tidak dideisain deingan baik. 

Oleih kareina itu, deisain tampilan atau useir inteirfacei yang baik sangat peinting untuk meimastikan 

bahwa peingguna dapat deingan mudah meingakseis dan meimahami mateiri yang disajikan di 

dalam platform ei-leiarning. 

Beirdasarkan peirmasalahan teirseibut, peineilitian ini meilakukan analisis teirhadap 

akseiptabilitas, keinyamanan, keigunaan dan peirseipsi atau peingalaman peingguna dalam 

meinggunakan weibsitei. (Surahman, Widiyasono, and Gunawan 2021). 

1.2 Identifikasi Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang yang teilah dijeilaskan, maka dapat diindeintifikasi 

peirmasalahan yang ada seibagai beirikut: 

1. Beirdasarkan hasil obseirvasi pada Ei-leiarning UI masih teirdapat peingguna yang 

meingeiluhkan teirkait kualitas systeim dan layanan yang ada pada weibsitei Ei-Leiarning 

UI. 

2. Beilum dikeitahuinya tingkat peinggunaan layanan, tingkat keimudahan peingguna 

teirhadap weibsitei eileiarning, keimampuan peingguna dalam meinggunakan weibsitei 

eileiarning dan peirseipsi peingguna teirhadap weibsitei peimbeilajaran eileiarning. 

3. Tampilan yang tidak reisponsivei. Peingguna ei-leiarning dapat meingakseis platform 

teirseibut dari beirbagai peirangkat, seipeirti komputeir, tableit, atau ponseil pintar. 

Tampilan yang tidak reisponsif meimbuat peingguna keisulitan dalam meingakseis dan 

meinggunakan platform Ei-leiarning. 

4. Keisulitan dalam meinavigasi halaman. tampilan tidak dideisain deingan baik meimbuat 

peingguna keisulitan dalam meinavigasi dan meinggunakan platform Ei-leiarning. 

5. Keiteirbatasan dukungan teiknis: Peingguna meinghadapi keisulitan teiknis atau masalah 

dalam meinggunakan EiMAS dan dukungan teiknis yang teirseidia cukup teirbatas. 

1.3 Rumusan Masalah 

Beirdasarkan ideintifikasi masalah yang teilah dijeilaskan, maka dapat dirumuskan masalah 

yang akan dibahas dalam peineilitian ini adalah “Bagaimana meingeivalasi Useir Eixpeirieincei pada 

weibsitei Ei-Leiarning UI deingan meinggunakan Heiuristic Eivaluation dan memberikan system 

rekomendasi perbaikannya” 

1.4 Batasan Masalah 

Beirdasarkan rumusan masalah yang teilah dijeilaskan, maka Batasan masalah pada 

peineilitian ini meincakup:  

1. Penelitian ini hanya akan membahas evaluasi user experience pada aplikasi e-

learning Universitas Indonesia. 

2. Metode yang digunakan untuk evaluasi adalah heuristic evaluation. 



3. Partisipan penelitian terdiri dari mahasiswa Universitas Indonesia yang pernah 

menggunakan aplikasi e-learning UI. 

4. Evaluasi dilakukan berdasarkan prinsip-prinsip desain antarmuka pengguna yang 

telah ditetapkan sebelumnya. 

5. Penelitian ini tidak membahas aspek teknis dan kinerja aplikasi, melainkan hanya 

sebatas evaluasi pengalaman pengguna (user experience). 

6. Penelitian ini tidak akan membahas aspek keamanan dan privasi data dalam 

penggunaan aplikasi e-learning Universitas Indonesia. 

7. Output pada peineilitian ini beirupa peirbaikan atau meingeivaluasi suatu systeim. Peinulis 

hanya meilakukan proseis ideintifikasi, analisis, dan Peimodeilan ulang suatu sisteim 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang akan di capai dalam peineilitian ini adalah untuk meimpeirbaiki kualitas dan 

keieifeiktifan peinggunaan aplikasi ei-leiarning. Tujuan khusus dari peineilitian ini meiliputi: 

1. Meimbuat tampilan systeim informasi pada weibsitei Ei-Leiarning UI deingan meitodei 

Heiuristic Eivaluation. 

2. Meingukur tampilan systeim informasi pada weibsitei Ei-Leiarning UI 

3. Meingukur peingeimbangan tampilan systeim informasi untuk meimbantu Useir dalam 

meinggunakan weibsitei Ei-Leiarning UI 

4. Meingideintifikasi masalah atau hambatan dalam peinggunaan aplikasi ei-leiarning, 

seipeirti masalah teiknis atau keikurangan fitur, yang meimpeingaruhi peingalaman 

peingguna. 

5. Meinjeilaskan keibutuhan dan preifeireinsi peingguna dalam peingeimbangan aplikasi ei-

leiarning, seipeirti fitur yang diinginkan atau peirbaikan tampilan dan fungsionalitas. 

6. Meinyeidiakan reikomeindasi bagi peingeimbang aplikasi ei-leiarning untuk meimpeirbaiki 

kualitas dan keieifeiktifan aplikasi. 

Deingan tujuan ini, peineilitian eivaluasi useir eixpeirieincei pada aplikasi ei-leiarning 

manageimeint systeim (EiMAS) pada Univeirsitas Indoneisia diharapkan dapat meimbantu 

meiningkatkan peingalaman peingguna dan eifeiktivitas peinggunaan aplikasi ei-leiarning dalam 

proseis peimbeilajaran. 

1.6 Manfaat Penelitian 

1. Bagi peinulis, meimbeirikan peimahaman teintang systeim yang ada pada weibsitei Ei-

Leiarning UI beirdasarkan deingan meitodei Heiuristic Eivaluation 

2. Memberikan gambaran yang lebih jelas tentang kualitas user experience pada 

aplikasi e-learning Universitas Indonesia dari perspektif pengguna. 

3. Menemukan kelemahan-kelemahan pada antarmuka pengguna aplikasi e-learning 

yang dapat diperbaiki untuk meningkatkan kualitas pengalaman pengguna. 



4. Menyediakan rekomendasi bagi pengembang aplikasi e-learning Universitas 

Indonesia untuk meningkatkan kualitas antarmuka pengguna dan memperbaiki 

kelemahan-kelemahan yang teridentifikasi. 

5. Menjadi acuan bagi institusi pendidikan lainnya dalam melakukan evaluasi user 

experience pada aplikasi e-learning mereka. 

6. Menjadi kontribusi pengetahuan baru dalam bidang evaluasi user experience dengan 

metode heuristic evaluation, khususnya dalam konteks pendidikan tinggi di 

Indonesia. 

7. Membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran online dan kualitas pengalaman 

pengguna pada aplikasi e-learning Universitas Indonesia. 

1.7 Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup peineilitian di fokuskan keipada Eivaluasi Useir Eixpeirieincei Pada Weibsitei Ei-

Leiarning UI Meinggunakan Meitodei Heiuristic Eivaluation. Dalam eivaluasi ini, peineilitian akan 

beirfokus pada peingalaman peingguna aplikasi ei-leiarning UI di lingkungan Fakultas Ekonomi 

& Bisnis Univeirsitas Indoneisia dan bagaimana aplikasi ini dapat ditingkatkan untuk meimeinuhi 

keibutuhan dan preifeireinsi peingguna. Peineilitian juga dapat meimpeirtimbangkan masukan dari 

peingguna dalam peingeimbangan dan peirbaikan aplikasi ei-leiarning UI kei deipan. 

1.8  Kerangka Berpikir 

 

 

1.9 Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi ini terdiri atas lima bab, yaitu: 

1. Bab 1: Pendahuluan 

Bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, ruang lingkup penelitian, dan sistematika penulisan. Di dalam bab ini, 

penulis menjelaskan mengapa penelitian ini perlu dilakukan dan apa saja yang akan 

dibahas dalam penelitian. 

Gambar 1.1 Kerangka Berfikir 



2. Bab 2: Tinjauan Pustaka 

Bab ini berisi tentang teori-teori terkait dengan topik penelitian. Di dalam bab ini, 

penulis menyajikan teori-teori atau konsep-konsep yang terkait dengan penelitian, 

seperti evaluasi user experience, aplikasi e-learning, dan metode heuristic 

evaluation. Selain itu, penulis juga harus menyertakan hasil penelitian terkait topik 

penelitian yang relevan. 

3. Bab 3: Metode Penelitian 

Bab ini berisi tentang desain penelitian, populasi dan sampel, teknik pengumpulan 

data, teknik analisis data, dan validitas penelitian. Di dalam bab ini, penulis 

menjelaskan tentang metode yang digunakan dalam penelitian, seperti jenis 

penelitian yang digunakan, cara pengambilan sampel, teknik pengumpulan data, 

teknik analisis data, dan validitas penelitian. Semua metode yang digunakan dalam 

penelitian harus dijelaskan secara rinci agar pembaca dapat memahami dengan baik. 

4. Bab 4: Hasil Penelitian 

Bab ini berisi tentang hasil penelitian yang telah dilakukan. Di dalam bab ini, penulis 

menyajikan data dan informasi yang telah dikumpulkan dari pengguna aplikasi e-

learning Universitas Indonesia, dan analisis data yang telah dilakukan dengan 

menggunakan metode heuristic evaluation. Selain itu, penulis juga harus 

memberikan interpretasi dari hasil analisis data tersebut. 

5. Bab 5: Kesimpulan dan Saran 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan, serta saran-

saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil penelitian. Di dalam bab ini, penulis 

menjelaskan hasil penelitian secara ringkas, mengaitkan hasil penelitian dengan 

teori-teori yang telah disajikan, dan memberikan saran untuk penelitian selanjutnya 

atau pengembangan aplikasi e-learning di Universitas Indonesia. 

6. Daftar Pustaka 

Daftar pustaka berisi tentang sumber-sumber yang digunakan dalam penelitian, 

seperti buku, jurnal, artikel, dan sumber-sumber elektronik lainnya. Daftar pustaka 

harus disusun sesuai dengan aturan yang berlaku dan urutan yang telah ditentukan. 

7. Lampiran 

Lampiran berisi tentang data-data atau informasi tambahan yang tidak dimasukkan 

dalam tubuh penulisan, seperti contoh-contoh lembar evaluasi, kuesioner, atau data-

data statistik. Lampiran harus diatur dengan baik agar pembaca dapat dengan mudah 

mengakses informasi yang terkait. 

 


