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INTISARI

Proyek akhir ini bertujuan untuk merancang User Interface pada aplikasi
microlearning berbasis website. Dengan adanya kebutuhan pengguna akan akses
pembelajaran yang fleksibel dan efisien. Melalui perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi, aplikasi mobile menjadi sarana yang populer untuk
memperoleh pengetahuan. Namun, tantangan tetap ada dalam menyampaikan
materi pembelajaran yang efektif dan menarik. Oleh karena itu, tujuan dari proyek
akhir ini adalah menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif,
dan efisien bagi pengguna melalui perancangan User Interface pada aplikasi
microlearning.

Sistem yang dibangun dalam proyek ini adalah aplikasi microlearning
berbasis website. Metode implementasinya melibatkan penggunaan pendekatan
User-Centered Design (UCD), yang melibatkan pengguna secara aktif dalam proses
perancangan UI. Langkah-langkah perancangan UI meliputi pemahaman
kebutuhan pengguna, analisis konteks pengguna, perancangan prototipe UI, dan
pengujian Ul dengan pengguna.

Hasil dari proyek ini adalah rancangan Ul yang sesuai dengan kebutuhan
dan preferensi pengguna untuk aplikasi microlearning berbasis website. Ul yang
dikembangkan menggabungkan elemen-elemen desain yang intuitif, tampilan yang
menarik, dan fitur-fitur interaktif yang mendukung pengalaman pembelajaran yang
efektif. Dalam pengujian dengan pengguna, Ul mendapatkan umpan balik positif
dan dinilai mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi pengguna dalam
pembelajaran mikro. Dengan demikian, proyek ini menyimpulkan bahwa
perancangan Ul pada aplikasi microlearning berbasis website merupakan langkah
yang penting dalam meningkatkan pengalaman pembelajaran pengguna.

Kata Kunci: Microlearning, website, User-Centered Design, User Interface
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ABSTRACT

This final project aims to design a User Interface for a microlearning
application based on a website platform. The background of this project lies in the
users’ need for flexible and efficient access to learning materials. With the
advancements in information and communication technology, mobile applications
have become a popular means of acquiring knowledge. However, the challenge
remains in delivering effective and engaging learning content. Therefore, the
objective of this final project is to create a pleasant, interactive, and efficient
learning experience for users through the design of a User Interface for the
microlearning application.

The system built in this project is a web-based microlearning application.
The implementation method involves utilizing the User-Centered Design (UCD)
approach, which actively involves users in the Ul design process. The steps of Ul
design include understanding user needs, analyzing user contexts, designing Ul
prototypes, and testing Ul with users.

The outcome of this project Is a Ul design that aligns with users’ needs and
preferences for the web-based microlearning application. The developed UI
incorporates intuitive design elements, an attractive layout, and interactive features
that support an effective learning experience. In testing with users, the Ul received
positive feedback and was found to enhance user engagement and motivation in
microlearning. Thus, the project concludes that designing the Ul for a web-based
microlearning application is a crucial step in improving the users’ learning
experience.

Keywords : Microlearning, website, User-Centered Design, User Interface.
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