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PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis metode campuran terhadap platform e-learning

Universitas Atma Jaya Yogyakarta (UAJY), disimpulkan bahwa defisiensi pada

penerapan prinsip-prinsip usability secara signifikan meningkatkan beban

kognitif pengguna dan berkorelasi langsung dengan tingkat kepuasan yang

moderat. Temuan ini dijabarkan secara sistematis untuk menjawab setiap tujuan

penelitian sebagai berikut:

1.

Pelanggaran prinsip heuristik kegunaan yang teridentifikasi pada antarmuka
platform bervariasi dalam tingkat keparahannya. Ditemukan tiga masalah
dengan peringkat mayor (severity 3) yang menjadi temuan utama, yaitu pada
prinsip #4 Consistency and Standards (inkonsistensi desain visual), #5
Error Prevention (pesan error yang tidak informatif), dan #8 Aesthetic and
Minimalist Design (kontras warna rendah dan kepadatan informasi yang
berlebihan). Pelanggaran lainnya tergolong minor dan kosmetik.

Dampak kualitatif dari pelanggaran heuristik tersebut sangat signifikan
terhadap pengalaman mahasiswa Papua. Secara spesifik, inkonsistensi
desain dan minimnya kontrol pengguna secara langsung menyebabkan
kebingungan navigasi dan inefisiensi, seperti yang dilaporkan oleh 80%
responden. Pelanggaran pada prinsip desain visual dan minimalis
mengakibatkan keterbacaan yang buruk, dikeluhkan oleh mayoritas
responden yang kesulitan membaca teks dengan kontras rendah. Lebih
lanjut, kegagalan dalam menerapkan desain yang responsif menyebabkan
pengalaman pengguna yang sangat tidak optimal pada perangkat seluler,
dilaporkan oleh 90% responden yang mengalami masalah seperti tabel

terpotong dan elemen antarmuka yang tidak berfungsi.
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3. Terdapat hubungan kuantitatif yang jelas antara masalah kegunaan yang
teridentifikasi dengan tingkat kepuasan pengguna. Temuan heuristik dan
kualitatif tersebut tervalidasi secara kuantitatif melalui skor Customer
Satisfaction Score (CSAT) yang diperoleh dari 20 responden, yaitu sebesar
60.5%. Skor yang tergolong “sedang” ini secara kuat mengindikasikan
bahwa akumulasi dari berbagai masalah usability, dari umpan balik sistem
yang tidak jelas hingga keterbacaan yang rendah, secara langsung
berkontribusi pada tingkat kepuasan pengguna yang belum optimal.

4. Berdasarkan temuan-temuan tersebut, rekomendasi perbaikan desain
antarmuka yang dapat dirumuskan dengan mengacu pada prinsip Desain
Inklusif dan Universal Design for Learning (UDL) diprioritaskan sebagai
berikut: (a) Prioritas Tertinggi: Mengimplementasikan umpan balik sistem
yang jelas (misalnya, bar kemajuan unggahan) untuk mengatasi masalah
kritis dan merombak arsitektur informasi untuk menciptakan navigasi yang
intuitif. (b) Prioritas Menengah: Menerapkan design system untuk
penyeragaman seluruh komponen Ul dan meningkatkan rasio kontras warna
sesuai standar WCAG 2.1 AA. (c) Prioritas Jangka Panjang:
Mengoptimalkan seluruh alur kerja agar sepenuhnya responsif di perangkat

seluler dan menyederhanakan bahasa sistem agar bebas dari jargon teknis.

B. Saran

Berikut saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil pembahasan dan
rumusan masalah pada penelitian “Analisis Penggunaan Prinsip-prinsip Desain
Antarmuka Pengguna (UI) pada Platform E-Learning dalam Meningkatkan
Kepuasan Pengguna™:

1. Saran Prioritas Tinggi (Mengatasi Masalah Mayor):
a) Standardisasi Komponen UI: Lakukan audit Ul menyeluruh dan
terapkan design system yang konsisten untuk elemen-elemen
fundamental seperti tombol, tautan, tipografi, dan warna. Ini mengatasi

pelanggaran Consistency and Standards.
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b) Peningkatan Aksesibilitas Visual: Tingkatkan rasio kontras warna teks-
latar belakang agar memenuhi standar minimum WCAG AA (4.5:1).
Perbesar ukuran font dasar menjadi minimal 16px. Ini mengatasi
pelanggaran Aesthetic and Minimalist Design.

2. Saran Prioritas Menengah (Mengatasi Masalah Minor):

a) Penyederhanaan Bahasa: Ganti semua jargon teknis (misalnya, “LTI
External Tool”) dengan istilah yang mudah dipahami oleh pengguna
umum (misalnya, “Sumber Belajar Eksternal”). Ini mengatasi
pelanggaran Match between System and the Real World.

b) Peningkatan Navigasi: Tambahkan breadcrumbs di seluruh situs untuk
membantu orientasi pengguna. Sediakan shortcut di dashboard untuk
fitur yang sering diakses seperti “Tugas” dan “Nilai”.

3. Saran untuk Penelitian Selanjutnya:

a) Melakukan usability testing dengan skenario tugas spesifik untuk
mengukur metrik kuantitatif seperti waktu penyelesaian tugas dan
tingkat keberhasilan.

b) Meneliti dampak dari perbaikan yang diimplementasikan melalui studi
longitudinal untuk mengukur peningkatan skor CSAT dari waktu ke
waktu.

c) Memperluas penelitian untuk mencakup kelompok pengguna rentan
lainnya, seperti mahasiswa dengan disabilitas, untuk memastikan

platform benar-benar inklusif.

Saran-saran ini diharapkan dapat menjadi acuan strategis bagi pengembang dan
pengelola platform e-learning dalam meningkatkan kualitas desain UI, sehingga
dapat mendukung proses pembelajaran daring yang lebih efektif, inklusif, dan

memuaskan bagi seluruh pengguna.
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