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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen pengguna terhadap antarmuka e-learning X menggunakan
kombinasi Multinomial Naive Bayes dan pendekatan Design Thinking. Permasalahan yang dihadapi adalah
banyaknya feedback negatif terkait antarmuka pengguna yang dianggap kurang intuitif. Data sentimen dari ulasan
pengguna diklasifikasikan menggunakan algoritma Multinomial Naive Bayes, sementara Design Thinking
digunakan untuk merancang solusi antarmuka yang lebih user-friendly. Hasilnya menunjukkan bahwa metode ini
efektif meningkatkan sentimen positif pengguna, dengan perbaikan signifikan dalam pengalaman dan kepuasan
pengguna terhadap antarmuka e-learning X, Serta rekomendasi untuk pengembangan aplikasi e-learning.

Kata kunci: Platform, digital, e-learning, design thinking.

ANALYSIS OF E-LEARNING X SENTIMENT ON USER INTERFACE USING A
COMBINATION OF MULTINOMIAL NAIVE BAYES AND DESIGN THINKING
APPROACH

Abstract

This research aims to analyze user sentiment towards the e-learning interface X using a combination of
Multinomial Naive Bayes and Design Thinking approaches. The problem faced was the large number of negative
feedback regarding the user interface which was considered less intuitive. Sentiment data from user reviews is
classified using the Multinomial Naive Bayes algorithm, while Design Thinking is used to design more user-
friendly interface solutions. The results show that this method is effective in increasing positive user sentiment,
with significant improvements in user experience and satisfaction with the X e-learning interface As well as
recommendations for developing e-learning applications.

Keywords: Platform, digital, e-learning, design thinking.

1. PENDAHULUAN penyampaiannya yang dapat berdampak pada
pembelajaran (O’Connor et al.,, 2023). Analisis
terhadap implementasi karakteristik dan usability
sistem e-learning menjadi perlu dievaluasi untuk
menentukan kualitas terhadap fungsionalitas dan
operasional e-learning (Priatna, Abdillah Maylawati,
Sugilar & Ramdhani, 2020),(Iryanti et al., 2022).
Sebuah meta-analisis dari sembilan percobaan
kontrol acak menemukan bahwa e-learning berbasis
video dikaitkan dengan penurunan durasi belajar
keterampilan bedah dan peningkatan kepuasan
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E-learning telah menjadi bentuk pembelajaran
penting di seluruh pendidikan formal dan informal
(Lin et al., 2023). E-learning dan mobile learning
memungkinkan semua jenis pembelajaran (Sayaf,
2023). Tingkat keuntungan e-learning,
bagaimanapun, mempengaruhi lingkungan e-learning
(Alyoussef, 2023). Berbagai macam teknologi
tersedia di pendidikan tinggi yang memiliki aspek
sosio-teknis khusus yang terkait dengan desain dan
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pelajar dibandingkan dengan pembelajaran tatap
muka (Brown et al., 2023). Namun ada juga bukti
yang menunjukkan bahwa pengalaman sebelumnya
dengan e-learning merupakan faktor penting untuk
hasil belajar di kalangan mahasiswa keperawatan
(Karlsen et al., 2023). Rekomendasi konten e-
learning menimbulkan masalah yang melibatkan
urutan dalam cara sistem menangani model
pembelajaran.(Ezaldeen et al., 2023).

Penelitian ini menggunakan metode User
Centered Design (UCD) dan algoritma Multinomial
Naive Bayes untuk mengatasi masalah yang dihadapi
pengguna dalam menggunakan antarmuka e-learning
X. Pendekatan UCD diterapkan karena menempatkan
pengguna sebagai pusat dari setiap tahap proses
desain, memastikan bahwa solusi yang dihasilkan
benar-benar sesuai dengan kebutuhan dan preferensi
pengguna. Dengan melibatkan pengguna dalam
setiap langkah perancangan, UCD membantu
meminimalisir ketidaksesuaian antara solusi desain
dengan masalah nyata yang dihadapi pengguna,
meningkatkan efektivitas dan kepuasan pengguna
terhadap antarmuka yang dirancang (Ferliamo et al.,
2023). Sementara itu, algoritma Multinomial Naive
Bayes digunakan untuk menganalisis sentimen dari
data ulasan dan feedback pengguna. Algoritma ini
dipilih karena kemampuannya dalam
mengklasifikasikan teks dengan akurasi yang tinggi
dan efisiensi yang baik. Dengan mengkategorikan
sentimen pengguna menjadi positif, negatif, atau
netral, Multinomial Naive Bayes membantu
mengidentifikasi area antarmuka yang memerlukan
perbaikan dan fitur yang sudah berjalan dengan baik.
Kombinasi kedua metode ini memungkinkan
penelitian untuk tidak hanya merancang solusi yang
user-centric, tetapi juga berdasarkan data empiris
yang konkret tentang pengalaman pengguna
sebelumnya (Sukarsa et al., 2021).

Analisis sentimen juga telah digunakan untuk
membantu menggali pendapat pelanggan tentang
produk yang mereka minati (Fransiska & Irham
Gufroni, 2020). Seperti pernyataan berikut ini bahwa,
Indodax merupakan salah satu platform trading
cryptocurrency di Indonesia yang memiliki sentimen
tertinggi terhadap kualitas yang mereka berikan,
kualitas yang baik pada sebuah platform merupakan
faktor penting dalam memperoleh kepuasan
pengguna dan akan berdampak pada kesuksesan
jangka panjang sebuah perusahaan (Hidayanto et al.,
2023).

Dalam penelitian terdahulu menyatakan bahwa
Analisis sentimen dapat mengklasifikasikan opini-
opini tersebut diantaranya menggunakan algoritma
data mining seperti klasifikasi Naive Bayes (Sistem,
Zamachsari, et al., 2021). Berdasarkan beberapa
penelitian terdahulu, algoritma Naive Bayes mampu
memberikan performa Klasifikasi yang lebih baik
dibandingkan algoritma klasifikasi yang lain (Sistem,
Kepuasan, et al., 2021). Metode Naive Bayes terbukti
menghasilkan suatu nilai akurasi dan kecepatan yang

lebih tinggi pada saat pengujian dengan jumlah
dataset yang lebih banyak (Sistem, 2021). Naive
Bayes memiliki beberapa varian Kklasik yaitu
multinomial, Bernoulli dan Gaussian (Umar et al.,
2022).

Multinomial Naive Bayes yang merupakan
pengembangan dari algoritma Naive Bayes yang
digunakan dalam penelitian ini. Beberapa penelitian
terkait telah menggunakan metode ini pada model
klasifikasi dengan dokumen teks(Budiawan Zulfikar
et al., 2023). Karena itu, peneliti disini menggunakan
judul  Analisis sentimen e-learning x terhadap
antarmuka pengguna menggunakan kombinasi
multinomial naive bayes dan pendekatan design
thinking. Untuk memahami pengalaman pengguna
pada platform e-learning. Pertama, kita menggunakan
analisis sentimen untuk mengetahui bagaimana
pengguna merespons antarmuka—apakah tanggapan
mereka positif, negatif, atau netral. Kedua, kita
terapkan pendekatan Design Thinking untuk
memahami secara lebih mendalam kebutuhan dan
harapan pengguna.

2. METODE PENELITIAN

Tahapan dalam metodologi penelitian yang
digunakan sebagai berikut: perencanaan, studi
literatur, pengumpulan data, preprocessing data,
processing data, uji validitas, dan interpretasi

(Sistem, Informasi, et al., 2021).
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

2.1 Perencanaan

Pada tahap ini, dilakukan pengidentifikasian
terhadap pengguna e-learning serta masalah yang
mereka hadapi saat menggunakan aplikasi tersebut.
Di sinilah pengguna memberikan tanggapan terhadap
pengalaman mereka menggunakan aplikasi e-
learning, yang dapat berupa kepuasan atau ketidak
nyamanan. Untuk mengevaluasi kualitas, dibutuhkan
pembuatan kuesioner yang akan disebar kepada
pengguna potensial. Berikut adalah rancangan
kuesioner yang akan digunakan, seperti yang terlihat
pada Tabel 1.



Tabel 1. Rancangan Kuesioner

Definisi Variabel Questions Scort
Fungsi atau fitur ~ Fungsion E-Learning Sangat
dalam aplikasi alitas X Buruk (1)
dapat mencakup menyediakan  Buruk (2)
semua tujuan fitur yang Cukup (3)
dari kebutuhan diperlukan Baik (4)
pengguna. untuk Sangat Baik
(Harun, 2018) mencapai (5)

(Zahra & tujuan
Kraugusteeliana, pembelajaran.
2023).

2.2 Studi Literatur

Pada tahap ini, dilakukan pencarian referensi
dari artikel penelitian sebelumnya yang berkaitan
dengan topik yang sedang dibahas, yaitu analisis
sentimen e-learning terhadap antarmuka pengguna
dengan menggunakan kombinasi Multinomial Naive
Bayes dan Design Thinking. Selanjutnya, juga
mencari artikel ilmiah yang relevan dengan topik
tersebut.

2.3 Pengumpulan Data

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan
data adalah melalui data primer, yang merupakan data
yang dikumpulkan langsung oleh peneliti. Data ini
diperolen melalui kuesioner yang diisi oleh 204
responden. Adapun hasil pengumpulan data ini dapat
dilihat pada Tabel 2 di bawah ini.

Tabel 2. Dataset Respondents

Respondents QI Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8

Rl 4 4 4 3 4 3 3 4
R2 4 4 4 4 3 4 3 3
R3 4 4 4 4 4 4 4 4
R4 4 4 3 4 4 4 4 4
RS 4 4 4 3 4 3 3 3
R204 5 5 4 s 5 4 5 s

2.4 Preprocessing Data

Pada tahapan ini, dilakukan pembersihan data
responden dengan melakukan seleksi sesuai dengan
kebutuhan, sehingga data menjadi lebih sederhana
dan bebas dari noise data. Tahap preprocessing data
melibatkan  penyortiran  responden,  termasuk
penghapusan data yang memiliki jawaban null atau
tidak dijawab. Setelah melalui tahap preprocessing
data, bentuk data dapat dilihat pada Gambar 3.

Tabel 3. Dataset Respondents setelah di rapihkan
Respond Q Q Q Q Q Q Q Q Tot
3

ents 1 2 4 5 6 7 8 al
RI 4 4 4 3 5 3 3 4 30
R2 4 4 4 4 3 4 3 3 29
R3 4 4 4 4 4 4 4 4 3R
R4 4 4 3 4 4 4 4 4 31
RS 4 4 4 3 4 3 3 3 28
R204 5 5 4 5 5 4 5 5 38
Total 188
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2.5 Processing Data

Dalam penelitian ini menggunakan metode
klasifikasi algoritma Multinomial Naive Bayes.
Proses dalam implementasi sistem ini akan
menggunakan istilah frekuensi untuk mencari pola
algoritma dengan melakukan alur perhitungan
algoritma Multinomial Naive Bayes sesuai Gambar 2
sehingga diharapkan hasil untuk membandingkan
prediksi dokumen lebih akurat dengan menggunakan
dataset yang telah disiapkan dalam bentuk dokumen
rahasia(Budiawan Zulfikar et al., 2023).

Gambar 2. Multinomial naive bayes (Budiawan Zulfikar et al.,
2023).

Klasifikasi ~ Multinomial  Naive  Bayes
merupakan algoritma yang mengklasifikasikan
apakah dokumen yang menjadi data uji termasuk
dokumen sentimen positif atau negatif. Jumlah
masing-masing dokumen positif dan negatif
merupakan hasil akhir Kklasifikasi. Algoritma
Multinomial Naive Bayes merupakan salah satu
metode klasifikasi dengan probabilitas yang
memprediksi peluang masa depan berdasarkan
pengalaman sebelumnya sehingga dikenal dengan
teorema Bayes (Budiawan Zulfikar et al., 2023).
Data yang telah melalui tahap pengolahan teks
selanjutnya dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya
yaitu klasifikasi dengan algoritma Multinomial Naive
Bayes Classifier. Data berupa teks akan muncul
dalam dua hasil klasifikasi teks yang mengandung
positif dan negatif. Berikut perhitungan algoritma
Naive Bayes Classifier:

1. Tahap awal pada proses Multinomial Naive
Bayes Classifier  adalah menghitung
probabilitas setiap kelas dari keseluruhan data
latih.

2. Proses pengujian. Proses ini untuk menentukan
keakuratan model yang dibangun pada proses
pelatihan, umumnya menggunakan data yang
disebut set pengujian untuk memprediksi label.
Metode Multinomial Naive Bayes Classifier

terdiri dari dua tahap dalam proses klasifikasi teks,

yaitu tahap pelatihan dan tahap klasifikasi. Pada tahap
pelatihan dilakukan proses analisis terhadap
dokumen sampel berupa pemilihan kosakata, yaitu
kata-kata yang dimungkinkan muncul dalam
kumpulan  dokumen sampel yang menjadi
representasi dokumen. Langkah selanjutnya adalah
menentukan probabilitas setiap kategori berdasarkan

sampel dokumen (Budiawan Zulfikar et al., 2023).
Pemodelan dilakukan dengan cara menguji data

uji dengan data latih yang telah diolah sebelumnya

menggunakan algoritma multinomial Naive Bayes
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berdasarkan aturan yang telah ditentukan. Pelabelan
dilakukan secara otomatis oleh program berdasarkan
perhitungan algoritma multinomial Naive Bayes
dengan mengacu pada model yang telah dibuat. Tabel
4 menunjukkan contoh penghitungan algoritma dan
klasifikasi secara manual (Budiawan Zulfikar et al.,
2023)

Tabel 4. Sample of data training (Budiawan Zulfikar et al., 2023).

set Document ID  Document Class
Training D1 Scared new Negative
set normal living
D2 Already new Positive
normal peace
D3 New normal wild  Negative
shit
D4 Hate new normal  Negative
living
Test set D5 Hate new normal  ?
bull shif

Setelah memperoleh fitur-fitur yang dibutuhkan
maka dilakukan proses klasifikasi menggunakan
algoritma Naive Bayes. Berikut hasil perhitungan
data uji pada Persamaan (1):

_ y@)+y(Bla)
y(g) =L TE 1)
Proses penghitungan probabilitas sebelumnya dari
kelas positif dan negatif adalah sebagai berikut:

y(pos) =%
y(neg) = ¥

Kemudian hitung nilai kemungkinan maksimum
menggunakan Persamaan (2):

y(a) — count (w,a)+1 (2)

count(a)+|V|

Tabel 5. Multinomial naive bayes calculation (2)
(Budiawan Zulfikar et al., 2023).
Document
Scared Shit hate Peace
Positive (0+1) (0+1) (0+1) (1+1)
(4+4) (4+4) @+ (4+4)
1 1 1 1
V (o) —8- K 8 8
(1+1) (1+1) (0+1) (0+1)
Negative 12+4) T(12+4) (12+4) az+ay
1/8 1/8 1/8 1/6
V (@

Category

Setelah mendapatkan nilai data latih maka
kemunculan kata pada data uji akan dilihat pada
model probabilitas untuk mencari kemungkinan pada
setiap kategori seperti pada Tabel 5. Hasil
perhitungan menunjukkan bahwa kelas negatif pada
D5 memiliki nilai tertinggi, sehingga kelas D5
mempunyai kelas negative (Budiawan Zulfikar et al.,
2023).

Menganalisis data yang dikumpulkan dengan
menggunakan tools R. Hasil analisis data tersebut
dijadikan sebagai acuan dalam menyusun sebuah

rekomendasi mengenai hal apa yang dianggap kritis
dan menjadi prioritas untuk dilakukan sebuah
evaluasi dalam pengembangan guna meningkatkan
kualitas aplikasi (Sistem, Informasi, et al., 2021).

Tabel 6. Classification Result
(Budiawan Zulfikar et al., 2023).

Document Class
Positive Negative
D5 31 1 1 1 1
—X=X= —X=X=
Result 488 4 8 8
0,00390625 0,01171857

2.6 Uji Validitas

Untuk konteks pengujian validitas data,
khususnya dalam pengumpulan data kualitatif
melalui survei atau observasi, metode Design
Thinking dapat digunakan sebagai langkah untuk
menguji dan memperbaiki instrumen pengumpulan
data melalui pembuatan prototipe. Langkah ini
bertujuan untuk memverifikasi kejelasan,
keefektifan, dan relevansi pertanyaan atau instrumen
yang digunakan dalam pengumpulan data. Prototipe
yang telah dibuat pada tahap sebelumnya akan
diujicobakan oleh pengguna. Dari pengalaman
pengguna dalam menggunakan prototype akan
diperoleh masukan untuk membuat produk yang lebih
baik dan melakukan perbaikan terhadap produk yang
sudah ada. Seluruh tahapan dalam metode design
Thinking dapat dijelaskan pada gambar 1.(Nasution
& Nusa, 2021).

Empathise Define Ideate Prototype  Test

NG VE

Gambar 1: Tahapan Metode Design Thinking
(Nasution & Nusa, 2021)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang didapatkan dalam penelitian ini
adalah bahwa kualitas performa aplikasi X secara
signifikan dilihat dari sisi functional suitability,
compatibility, usability, reliability, security, dan
portability aplikasi (Zahra & Kraugusteeliana, 2023).
Berikut detail mengenai hasil dari tahapan-tahapan
penelitian yang dilakukan:

3.1 Uji Validitas dan Reliabilitas

Tabel 6. Merupakan hasil uji validitas untuk
setiap variabel (X1, X2, X3, X4) yang dilakukan
dengan menggunakan fungsi “alpha" dari paket
"psych" dalam bahasa pemrograman R.

Nilai yang didapatkan untuk Mean X2 lebih baik
karna memiliki nilai mendekati nilai 1 yaitu 0.77. dari
repondens = 204; namun RawAlpha X4 lebih tinggi
yaitu 0,9. Sehingga dapat dikatakan bahwa
pernyataan tersebut bersifat valid.
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Tabel 7. Hasil Uji Validitas

Raw Alpha _ Std. Alpha _ G6(SMC)

Average r S/N  ASE Mean SD  Median_r

34 0032 39 0.69 0.63
6.1  0.02 35 0.77 0.75
44  0.026 3.8 0.69 0.69
89 0.014 4.1 0.75 0.82

X1 0.77 0.77 0.63
X2 0.86 0.86 0.75
X3 0.81 0.81 0.69
X4 09 0.9 0.82

N Rawr Stdr r.cor r.drop Mean SD

I X11204] 091 0.901 0721 0.631 4.010.75 |
1X21204] 0911 0.901 0.721 0.631 3.710.77 |

1X3124] 091 0.92| 0.76 | 0.69| 3.8 0.74 |
I X41 24| 095 095| 0.86| 0.82| 4.1]0.79 |

Gambar 2. Hasil Reliability Statistics

Dengan melihat Gambar 2. Merupakan hasil
pengujian terhadap reliabel poin kuesioner yang
disebar. Berdasarkan pengujian terhadap 8 kuesioner
yang diisi oleh 204 responden didapatkan nilai Raw.r
rata-rata diangka 0.9 sehingga dapat dikatakan bahwa
8 kuesioner yang diujikan bersifat reliabel.

Melihat presentase hasil dari respondents
terdapat pada Gambar 3. Menunjukan hasil kuesioner
mengenai E-learning X menyediakan fitur yang
diperlukan untuk mencapai tujuan pembelajaran.

O Baik
B Cukup
O Buruk

O Sangat Buruk

Gambar 3. Presentase data kuesioner pada fitur e-learning X

Pada presentase hasil dari respondents terdapat
pada Gambar 4. Menunjukan hasil Kkuesioner
mengenai Fungsionalitas e-learning X bekerja
dengan baik dan tanpa gangguan.

O Baik

B Cukup

O Buruk

O 5angat Buruk

Gambar 4. Presentase data kuesioner pada Fungsionalitas e-
learning X

3.2 Pengujian Prototipe Aplikasi
3.2.1Prototipe High-Fidelity

Perancangan prototipe high-fidelity adalah
tahap terakhir dalam proses perancangan, setelah

wireframe dan design system selesai dibuat.
(Ferliamo et al., 2023). Prototipe dirancang
menggunakan software Figma dengan ukuran layar
360 x 8640 pixel yang merupakan ukuran standar
untuk smartphone. Untuk contoh prototipe high-
fidelity dapat dilihat pada gambar 5. untuk halaman
login, dan halaman pilih matakuliah pada Gambar 6.

Tormuji
21416257201084

O e
Usah Profie
) Pengeturan avn
@ =

(¢ e

& 1] s a
Gambar 5. Contoh Halaman Gambar 6. Contoh Halaman
Login Pilih Matakuliah

3.2.2 Usability Testing

Setelah prototipe aplikasi selesai dirancang,
dilakukan pengujian untuk mengevaluasi seberapa
sesuai aplikasi dengan persyaratan dan kebutuhan
yang diteliti di awal serta seberapa mudah pengguna
menjalani fitur yang dirancang. Dalam sesi usability
testing Kkali ini, peneliti meminta pengguna untuk
melakukan task pada prototipe high-fidelity aplikasi
E-Learning X menggunakan laptop dan software
Figma. Ketika partisipan menyelesaikan tiap task,
peneliti  mengamati  perilaku partisipan dan
mendengarkan timbal balik dari mereka. Dalam
melakukan pengujian terhadap prototipe high-fidelity
aplikasi E-Learning X, terdapat beberapa skenario
berdasarkan fitur yang ada di aplikasi. Skenario
diberikan kepada pengguna untuk melihat apakah
pengguna dapat menjalankan fitur dengan mudah
atau tidak. (Ferliamo et al., 2023).

Tabel 8. Contoh Skenario Pengujian
No Pernyataan

1 Bagaimana pengalaman Anda dalam menggunakan
e-learning X? [Jawaban singkat]

2 Apa yang Anda sukai dari desain dan antarmuka e-
learning X? [Jawaban singkat]

3 Apakah ada aspek yang perlu ditingkatkan dalam
desain dan antarmuka e-learning X? [Jawaban
singkat]

4 Apakah ada fitur atau fungsi tambahan yang dapat
meningkatkan pengalaman belajar Anda? [Jawaban
singkat]

Terdapat 10 orang pengguna yang melakukan
pengujian berdasarkan skenario yang sudah disiapkan
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oleh peneliti. Setelah membuat skenario untuk
dijalankan pengguna pada saat pengujian, maka
dibuatkan pengukuran status untuk mengetahui
berhasil atau tidaknya pengguna menjalankan
skenario. Penelitian kali ini menggunakan success
rate sebagai success metrics, dengan tiga warna status
keberhasilan yaitu hijau, kuning, dan merah dengan
deskripsi yang dapat dilihat pada Tabel 9. (Ferliamo
et al., 2023).

Tabel 9. Deskripsi Status Keberhasilan (Ferliamo et al., 2023).

Status Deskripsi Status
Hijau Pengguna menjalankan fitur dengan LANCAR
Kuning Pengguna berhasil menjalankan fitur dengan
KENDALA
Merah Pengguna TIDAK BERHASIL menjalankan
fitur

Berdasarkan pengujian yang sudah dilakukan
terhadap skenario pertahap pada prototipe aplikasi
ini, didapatkan rasio kesuksesan pengguna dalam
menjalankan fitur secara keseluruhan seperti pada
Tabel 10. Perlu diketahui bahwa status berwarna
kuning berarti pengguna berhasil dalam menjalankan
fitur, meskipun terdapat sedikit kesulitan dan
membutuhkan waktu.

Tabel 10. Hasil Pengujian Prototipe Aplikasi
Responden T T2 T3 T4 SUCCSES TOTAL
ts 1 TASK TASK
R1
R2
R3
R4
RS
R6
R7
R8
R9
R10

EN

—_ o e e e
—_ o e e e
—_ o e e e e e e
—_ e O = e
B L N SN S S T =

L I e i

Selain dilakukan kalkulasi success rate untuk
tiap pengguna, hasil pengujian juga dapat
diinterpretasi berdasarkan skenario yang dijalankan,
yang dapat dilihat pada Gambar 10.

&
3,51]] ] ]
341 || |
2,57]] u |
214 || |
1,51]] ] ]
14 || -
0,517] ] o
o+ T T T

a1 Q2 a3 a4
Gambar 7. Success Rate berdasarkan Task

4. KESIMPULAN

Dari hasil pengujian reliabilitas poin kuesioner
yang disebar. Berdasarkan pengujian terhadap 8
kuesioner yang diisi oleh 204 responden diperoleh
nilai rata-rata Raw.r sebesar 0,9 sehingga dapat
dikatakan 8 kuesioner yang diuji reliabel. Untuk
mengetahui apakah user berhasil atau tidak dalam

O Taskl
M Task2
O Task3

menjalankan ~ skenario  penggunaan  aplikasi,
digunakan metrik berupa success rate dengan rata-
rata yield sebesar 9,2%. Berdasarkan penelitian yang
dilakukan mengenai analisis kualitas kinerja aplikasi
digital E-Learning X dapat disimpulkan bahwa
masalah yang dirasakan dari sudut pandang pengguna
adalah mengenai desain antarmuka aplikasi. Selain
itu, pertimbangkan dari sisi pengguna karena pada
dasarnya user interface dan user experience
merupakan salah satu penilaian apakah kualitas
kinerja aplikasi dapat dikatakan baik.

Hasil dari penelitian perancangan antarmuka
dan pengalaman pengguna aplikasi e-learning
memberikan beberapa saran untuk perbaikan dan
pengembangan penelitian di masa mendatang. Dalam
penelitian ini, ditemukan bahwa penting bagi aplikasi
e-learning untuk memiliki pemahaman yang lebih
baik tentang tampilan pengguna. Oleh karena itu,
disarankan agar pengembang aplikasi menggunakan
metode vyang lebih fokus dalam memahami
kebutuhan dan preferensi pengguna. Selain itu,
penelitian ini juga merekomendasikan
pengembangan fitur-fitur tambahan berdasarkan
rekomendasi pengguna. Sebagai contoh, penambahan
menu kontrol yang dapat diakses oleh orang tua dapat
meningkatkan keterlibatan mereka dalam memantau
dan mengawasi aktivitas belajar anak-anak mereka
melalui  aplikasi e-learning tersebut. Dengan
demikian, saran-saran ini dapat menjadi arahan bagi
penelitian  selanjutnya untuk  mengoptimalkan
pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi
e-learning.
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