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At this time, the growth of knowledge is increasing rapidly, as well as technology.
In today's world of education, learning media has become one of the best tools for
carrying out the teaching and learning process. Learning Media can be an attraction
for readers or college students. However, to attract the attention of readers, the user
interface is the one that we can use in learning media systems, especially website-
based. In this research, it’s necessary to use the Design Thinking method that focuses
on human-centered design to obtain some information and data about the needs or
desires of readers so we can remake the user interface according to the suggestion
from the readers. The user interface of the learning media is created as a website-
based for the Computer Animation courses where students are not satisfied enough
with the material and learning methods. In this learning media, the knowledge of
animation is available that they can see it in the form of text, images, videos, and

animations.

Copyright © 2021. This is an open access article under the CC BY license.

|. PENDAHULUAN

llImu pengetahuan terus berkembang dan meningkat
begitu cepat diiringi dengan kemajuan teknologi yang
berkembang pesat dan menuntun manusia ke era informasi
[1]. Kemajuan pesat dalam bidang teknologi saat ini sangat
membantu kegiatan manusia sehari-hari termasuk dalam
dunia pendidikan [1]. Salah satu hal yang bisa kita lihat
sekarang ini adalah kegiatan belajar mengajar yang dilakukan
secara online akibat dampak dari pandemi covid-19. Hal ini
juga berdampak untuk pemahaman para pelajar. Dari kegiatan
pembelajaran online ini, para pelajar tidak dapat sepenuhnya
mendapatkan pengetahuan seperti sebelum pandemi covid-
19. Salah satu cara untuk mengatasi hal tersebut adalah
dengan memperoleh informasi melalui website media
pembelajaran.

Website adalah sebuah media yang berisikan sangat
banyak informasi dari berbagai macam sumber. Website dapat
diibaratkan sebuah tempat di internet, semua orang dapat
mengaksesnya kapan saja dan memperoleh informasi,
memberikan komentar, atau bahkan membeli suatu
produk[1]. Tentu nya dalam suatu website agar banyak
diminati oleh orang-orang terutama kalangan pelajar adalah
user interface dari website tersebut harus nyaman dimata dan

memberikan berbagai informasi dan fitur sesuai dengan yang
mereka butuhkan, terutama website untuk media
pembelajaran.

User Interface adalah bagian dari pembelajaran Human
Computer Interaction(HCI) dalam mempelajari rancangan
dan mendesain bagaimana manusia dan perangkat computer
mampu bekerja sama sehingga kebutuhan dapat terpenuhi
secara efisien dan efektif [2]. Desain user interface memiliki
peran penting dalam suatu website, karena menjadi
penghubung secara langsung antara sistem dengan
penggunanya [3]. Dengan membuat desain tampilan user
interface menjadi nyaman terutama dalam media
pembelajaran untuk animasi komputer, para pelajar dapat
lebih memahami materi serta teknik dasar dan cara dalam
pembuatan animasi.

Animasi adalah sebuah proses merekam dan memainkan
kembali serangkaian gambar statis untuk mendapatkan
sebuah ilusi pergerakan[4]. Sedangkan Animasi Komputer
adalah  serangkaian animasi yang dibuat dengan
menggunakan atau dengan bantuan komputer.

Media pembelajaran merupakan media dimana setiap
orang atau pelajar dapat memperoleh dan menerima ilmu
pengetahuan dan keterampilan [5]. Dilihat dari perkembangan
teknologi dan penggunanya terutama dalam kalangan pelajar.
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Hal ini memungkinkan terciptanya media pembelajaran
berbasis web yang dapat diakses oleh semua orang terutama
pelajar kapan pun dan dimana pun. Media pembelajaran
berbasis web dapat menggabungkan berbagai macam media,
seperti text, image, audio, video, animation bahkan simulasi
[6]. Media pembelajaran memiliki tujuan yaitu merangsang
perhatian dan menarik minat pembaca untuk belajar dari apa
yang sudah diberikan melalui media pembelajaran, sehingga
dapat meningkatkan motivasi pembaca untuk menguasai dan
memahami pembelajaran tersebut.

Dalam penelitian ini, pendekatan atau metode yang
digunakan adalah dengan design thinking. Design thinking ini
dapat digunakan untuk menciptakan inovasi dengan berfokus
pada Human Centered Design atau bisa juga disebut User
Centered Design.

DESIGN THINKING

Empathize

Prototype

Sumber : https://medium.com/@joander244/empati-pada-user-centered-

design-b605b9f1d942
Gambar 1. Kerangka Design Thinking

Design thinking merupakan sebuah metode pendekatan
proses desain untuk mencari solusi dalam suatu masalah [7].
Design thinking juga dikenal sebagai metode kolaborasi yang
mengumpulkan banyak ide dari disiplin ilmu untuk
memperoleh sebuah solusi [8]. Metode ini merupakan suatu
proses berfikir komperehensif yang berkonsentrasi untuk
menciptakan solusi yang diawali dengan proses empati
terhadap suatu kebutuhan tertentu yang berpusat pada
manusia (human centered) menuju suatu inovasi
berkelanjutan berdasarkan kebutuhan penggunanya [2].

1. METODE

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan
pendekatan Design Thinking.
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Gambar 2. Kerangka Metode Penelitian [7]

Gambar 2. menunjukkan tahapan-tahapan yang dilakukan
dalam penelitian ini yang disesuaikan dengan tahapan dalam
metode design thinking.

1. Problem

Masalah yang diangkat dalam penelitian ini
adalah sistem pembelajaran animasi komputer yang
tidak sesuai dengan para mahasiswa/i teknik
informatika semester 5 angkatan 2019 Universitas
Universal, dimana metode dan materi pembelajaran
yang dilakukan sulit dimengerti dan dipahami oleh
para mahasiswa/i teknik informatika semester 5
angkatan 2019 Universitas Universal. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang user interface media
pembelajaran animasi komputer yang dapat
membantu pembelajaran, ketersediaan materi dan
memberikan banyak manfaat bagi para mahasiswa/i
dalam memahami pembelajaran animasi komputer.

2. Emphatize

Metode pendekatan design thinking ini
menekankan pada aspek yang ada dalam user
centered design di mana fokus proses berpikir berada
pada nilai-nilai manusia sebagai pengguna dan
kemanusiaan itu sendiri [8].

Dalam tahapan Emphatize ini dilakukan
pengumpulan data atau informasi untuk menentukan
masalah yang sebenarnya terjadi. Tahapan ini juga
mengajak tim peneliti untuk dapat melihat
permasalahan dari sudut pandang mahasiswa/i lain.
Pada penelitian ini, pengumpulan data dan informasi
dilakukan dengan cara wawancara terhadap para
mahasiswa/i semester 5 teknik informatika angkatan
2019 Universitas Universal.

3. Define
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Tahapan ini merupakan fase pengumpulan data
yang
dihasikan dari fase empathize, lalu di analisis dan
disintesa hingga didapatkan inti permasalahan yang
dihadapi [9].

Tahapan Define dilakukan setelah mendapatkan
data dan informasi dari tahapan emphatize. Dalam
tahapan ini, tim peneliti melakukan diskusi untuk
menentukan kebutuhan yang diperlukan oleh para
mahasiswa/i semester 5 teknik informatika angkatan
2019 Universitas Universal.

Ideate

Pada tahap ini dilakukan proses pengumpulan ide
melalui  Brainstorming yang bertujuan untuk
mendapatkan ide-ide penyelesaian masalah yang ada
[10].

Dalam tahapan ini, dilakukan perincian terhadap
kebutuhan yang didapat dari tahapan define.
Perincian ini dilakukan secara mendalam dengan
memperhatikan sikap dari para mahasiswa/i
terhadap mata pelajaran animasi komputer.

Prototype

Tahapan ini merupakan fase mewujudkan ide ke
dalam bentuk model[9].

Prototype dalam penelitian ini, dilakukan dengan
membuat use case diagram dan activity diagram.
Use case diagram merupakan menggambarkan
interaksi antara usecase dan aktor dalam suatu
sistem[11] yang digunakan untuk melihat bagaimana
fungsi sistem berjalan dan membuat rancangan user
interface. Sedangkan activity diagram
menggambarkan setiap aktivitas yang dilakukan
dalam sistem.

Test
Test merupakan fase pengujian terhadap
protoype[9].

Pada tahapan ini, tim peneliti dan perwakilan
mahasiswa/i menguji desain user interface yang
telah dirancang.

Conclusion

Penelitian ini  diakhiri dengan  menarik
kesimpulan dari proses dan hasil penelitian yang
telah dilakukan.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahapan Emphatize

Tahapan epmhatize dilakukan dengan metode
wawancara terhadap beberapa mahasiswa/i semester
5 teknik informatika Universitas Universal.
Wawancara dilakukan secara daring melalui aplikasi
zoom meeting dikarenakan dampak dari pandemi
covid-19. Hasil dari wawancara yang telah

dilakukan terhadap para mahasiswa/i yang menjadi
narasumber akan dijadikan sebagai referensi dan
panduan dalam membuat user interface media
pembelajaran berbasis website Berikut adalah hasil
dari wawancara yang telah dilakukan.

TABEL |
HASIL WAWANCARA

Jenis Kelamin Apa yang anda butuhkan dalam suatu website
pembelajaran animasi komputer?

Pria A Webiste yang dapat memberi materi dan praktek
animasi dalam membuat karakter, dan mudah di
pahami dari konsep yang di berikan.

Pria B Dapat memberikan tips, cara, dan teknik untuk
mempelajari suatu animasi komputer, dan terdapat
materi-materi yang cocok dan dilengkapi dengan video
tutorial.

PriaC Metode pembelajaran dengan video pembelajaran,
praktek dari materi yang diberikan.

PriaD Terdapat materi pembelajaran dalam bentuk video,

modul, dan lain sebagainya. Serta dilengkapi dengan
video tutorial yang berisikan cara dan teknik praktek.

Perempuan A | Terdapat modul yang rinci, serta video tutorial yang

dapat membantu proses pembelajaran animasi
komputer. Dengan tampilan yang bersahabat dengan
mata serta materi yang bisa didownload.

Perempuan B | Terdapat modul atau video tata cara dalam pembuatan

karakter animasi dan video tutorial sebagai pelengkap.

Perempuan C

Materi yang jelas, materi dalam bentuk video, dan
tampilan yang sederhana namun mudah dimengerti.

Tahapan Define

Dalam tahapan define ini, tim peneliti
menjabarkan kembali apa saja yang kebutuhan-
kebutuhan yang diinginkan oleh para mahasiswa/i
tersebut. Dari hasil yang didapat dari tahapan
emphatize, tim peneliti memperoleh kebutuhan para
mahasiswa/i tersebut adalah adanya informasi
lengkap mengenai materi yang disajikan dalam mata
kuliah  animasi  komputer, adanya modul
pembelajaran dan video tutorial atau praktek yang
dapat membantu proses pembelajaran animasi
komputer serta penambahan jurnal animasi
komputer yang dapat menjadi referensi bagi
mahasiswa/i.

Tahapan ldeate

Dalam tahapan ideate ini, ide-ide yang sudah
diperoleh  sebelumnya di detailkan  untuk
memperoleh informasi disetiap kebutuhan yang
sudah diperoleh melalui tahapan define. Dimana
materi  yang diinginkan  berkaitan  dengan
pembelajaran serta apa saja yang menjadi topik
pembelajaran dalam animasi komputer, modul
pembelajaran yang berisikan masing-masing topik
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pembelajaran, video tutorial atau praktek yang dapat

membantu para mahasiswa/i memahami topik E—
pembelajaran, dan jurnal-jurnal penelitian yang -
berkaitan dengan animasi komputer. Kebutuhan- () (oo )
kebutuhan tersebut akan dirancang dalam bentuk ) ] ]
user interface untuk mengetahui apakah kebutuhan [
para mahasiswa/i tersebut sudah sesuai atau belum.

4. Tahapan Prototype
Tahapan prototype dimulai dengan membuat l
sebuah use case diagram untuk mendefinisikan (= )
fungsi di dalam sistem media pembelajaran animasi
komputer, seperti pada gambar 3 berikut ini:

Media Pembelajaran Animasi Komputer f.)

Gambar 4. Activity Diagram Login

Gambar 4 menunjukkan aktivitas login dalam sistem media
pembelajaran animasi komputer berbasis web.

L Register ' . ll—nvm ﬂsmam’r]

- £ - -
l:m;,..' Form Rsmf-ravJ Cek Data ]

Input Username & Password | _

Gambar 3. Use Case Diagram

Kemudian dilanjutkan dengan membuat activity diagram ®
untuk mendefinisikan aktivitas di dalam sistem media )
pembelajaran animasi komputer, seperti pada gambar-gambar
berikut ini: Gambar 5. Activity Diagram Register

Gambar 5 menunjukkan aktivitas register dalam sistem media
pembelajaran animasi komputer berbasis web.
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Activity Melihat Mater
Mahasiswa dan Mahasiswi tem Media Pembelajaran Al Komput stem Media Pembelajaran Animas: Komputer
( Buka Aplikasi } ‘{ Beranda ] [ AT ] ,{ = ]
Pilih Menu Materi ] n Menu Materi ] — —.
= _{ Menu Video ]
[ Pilih Materi ) ){ Tampilkan Materi J P2y . "
> Pilih Video ){ Tampilkan Video )

Gambar 8. Activity Diagram Melihat Video
Gambar 6. Activity Diagram Melihat Materi
Gambar 8 menunjukkan aktivitas melihat video dalam sistem

Gambar 6 menunjukkan aktivitas melihat materi dalam sistem media pembe|ajaran animasi komputer berbasis web.

media pembelajaran animasi komputer berbasis web.

Activity Melihat Jurnal

dan Mahasiswi Sistem Media Pembelajaran Animasi Komputer
Activity Melihat Modul

Buka Aplikasi -

Buka Aplikasi -

Tampilkan Modul

Mahasiswa dan Mahasiswi Sistem Media Pembelajaran Animasi Komputer

Pilih Menu Modul

Pilih Modul

Gambar 9. Activity Diagram Melihat Jurnal
Gambar 9 menunjukkan aktivitas melihat jurnal dalam sistem
media pembelajaran animasi komputer berbasis web.

Gambar 7. Activity Diagram Melihat Modul Berikut adalah tampilan dari desain user interface media

) o ) ) pembelajaran animasi komputer berbasis website:
Gambar 7 menunjukkan aktivitas melihat modul dalam sistem

media pembelajaran animasi komputer berbasis web.
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Gambar 10. Desain User Interface Menggunakan Figma

Gambar 10 menunjukkan proses dan pengerjaan desain
user interface media pembelajaran animasi komputer berbasis
website yang dikerjakan dengan menggunakan aplikasi
berbasis website, yaitu Figma.com.

0 vvchRs

Register  Login

e

Login

Masukkan NIM
Login

Belum Punya Akun? Register disini

Gambar 11. Tampilan Login Media Pembelajaran Animasi Komputer
Berbasis Website

Gambar 11 menunjukkan tampilan login. Tampilan login
ini diperuntukkan kepada para mahasiswa/i yang sudah
memiliki akun dan dapat mengisikan akunnya tersebut agar
dapat masuk ke menu beranda sehingga dapat mengakses
fitur-fitur yang tersedia.

-
A Ly ns Reglster  Login

S

Register

Register

fah Punya Akun? Login dising

Gambar 12. Tampilan register Media Pembelajaran Animasi Komputer
Berbasis Website

Gambar 12 menunjukkan tampilan register yang dapat
digunakan oleh para mahasiswa/i yang belum memiliki akun
agar dapat membuat akun untuk dapat login ke media
pembelajaran animasi komputer.

Beranda Materi  Register

Di Media Pembelajaran
Animasi Komputer

B Materi Al Modul Blurnal

" Video

Gambar 13. Tampilan Beranda atau Tampilan Awal setelah Login.

Gambar 13 menunjukkan tampilan beranda setelah user
atau para mahasiswa/i berhasil login. Terdapat 4 menu utama
yang dapat diakses oleh user atau para mahasiswa/i, yaitu:
materi, modul, video dan jurnal. Fitur atau menu tersebut

disesuaikan dengan hasil yang didapat pada tahapan
emphatize.

A uu‘f"’nq

Beranda Materi  Register Login

& a8

Mengenal Multimedia Animasi 2D Animasi 3D
et
1 i' i
I
12 Prinsip Animasi Pipeline Animasi
@Mated .-| Modul “Vldeo EJumal

Gambar 14. Tampilan Menu Materi dalam Media Pembelajaran Animasi
Komputer Bebasis Website

Gambar 14 menunjukkan tampilan materi dimana terdapat
5 materi yang dapat diakses oleh user atau para mahasiswa/i.
Setiap materi yang tersedia dapat diakses oleh user atau para
mahasiswa/i. Materi mengenal multimedia berisikan berbagai
informasi mengenai multimedia, sejarahnya, teknik dan
informasi lainnya, materi animasi 2D berisikan informasi dan
pembelajaran terhadap animasi 2D, animasi 3D berisikan
informasi dan pembelajaran terhadap animasi 3D, materi 12
prinsip animasi berisikan 12 prinsip yang harus dipahami dan
diterapkan ketika membuat sebuah animasi 2D ataupun 3D,
materi pipeline animasi berisikan alur produksi animasi yang
harus dipahami yaitu tahapan pra produksi, produksi dan
pasca produksi. Terdapat juga 3 menu utama lainnya yang
tersedia dalam tampilan materi ini.
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Kumpulan Modul Animasi Komputer

Modul : Teknik dasar dalam membuat animasi 3D (Blender) | A 3
Modul : Design Character 2D 0o s
Modul : Design Character 3D | A 2
Modul : Bagaimana Cara Membuat Storyboard n s
Modul : Teknik-teknik dasar dalam membuat Animasi o s
B Materi M Modul W video B jurnal

Gambar 15. Tampilan Menu Modul dalam Media Pembelajaran Animasi
Komputer Berbasis Website

Gambar 15 menunjukkan tampilan kumpulan modul yang
berisikan modul-modul pembelajaran yang dapat diakses oleh
user atau para mahasiswa/i agar dapat lebih membantu proses
pembelajaran animasi komputer. User atau para mahasiswa/l
juga dapat mengunduh modul yang tersedia agar dapat
dipelajari secara offline.

vn

e blender 2.9

© o

[

B Materi Ml Modul W video

Bl urnal

Gambar 16. Tampilan Menu Video dalam Media Pembelajaran Animasi
Komputer Berbasis Website

Gambar 16 menampilkan sebuah tampilan dari menu
video. Dalam menu ini, user atau para mahasiswa/i dapat
menonton video-video tutorial ataupun praktek yang tersedia
dan diharapkan user atau para mahasiswa/i dapat mengakses
link yang terletak di bawah video untuk mendukung pembuat
video tersebut.

|
D) s berands Materl Regisier Login

Kumpulan Jurnal Animasi Komputer

Jurnal : Merancang Design Cahracter Animasi 2D
Jurnal : Merancang Design Character Animasi 3D Low Polly

Jurnal : Membuat animasi pembelajaran fisika

o Il e e e B
& € |4 |« |«

Jurnal : Membuat karakter untuk perusahaan A
Jurnal : Menggabungkan 3D dengan CGI dalam animasi
|E Materi .—lModul “Vldeo EJulnal

Gambar 17. Tampilan Menu Jurnal dalam Media Pembelajaran Animasi
Komputer Berbasis Website

Gambar 17 menunjukkan tampilan menu jurnal yang
dapat diakses oleh user atau para mahasiswa/i, dimana mereka
dapat melihat setiap jurnal yang tersedia sebagai referensi
dalam mengerjakan penelitian ataupun tugas. Dalam menu
ini, mereka juga dapat mengunduh jurnal-jurnal yang tersedia
agar dapat dilihat secara offline. Tim peneliti berharap jurnal-
jurnal yang tersedia dapat membantu dan memotivasi Setiap
para user dan mahasiswa/i.

5. Tahapan Test

Tahapan test dilakukan dengan mengujicobakan
user interface yang telah selesai dirancang.
Tampilan user interface yang dirancang dalam
media pembelajaran animasi komputer berbasis
website ini  dibuat dengan memperhatikan
kesederhanaan dalam desain dan membuat tampilan
sesimple mungkin agar dapat dengan mudah
dimengerti dan diakses oleh user atau para
mahasiswa/i.

Rancangan User interface diuji oleh tim peneliti
dan 3 mahasiswa/i semester 5 teknik informatika
Universitas Universal melalui fitur mengujikan di
Figma. Hasil ujicoba yang dilakukan oleh tim
peneliti adalah tim peneliti sepakat bahwa rancangan
user interface yang disediakan sudah cocok dan
sesuai dengan kebutuhan, dan 2 dari 3 mahasiswa/i
yang mengujicobakan rancangan user interface
mengatakan rancangan yang dibuat sudah sesuai dan
cocok untuk mereka gunakan serta tampilan yang
sederhana dan tidak rumit dalam mengakses fitur-
fitur yang tersedia, sedangkan mahasiswa/i ke-3
merasa kurang puas dengan desain yang diberikan,
dan memberikan saran untuk membuat rancangan
user interface sedikit lebih berwarna.

Tim peneliti juga meminta umpan balik dari
ketiga mahasiswa/i yang menjadi partisipan dan
mereka setuju bahwa fitur yang tersedia sudah sesuai
dengan keinginan mereka, dimana terdapat materi
yang rinci, modul yang dapat membantu proses
pembelajaran serta pembelajaran melalui video.
Mereka juga memberikan saran untuk memperindah
desain tampilan yang disediakan, seperti membuat
tampilan lebih berwarna.

Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui
bagaimana pendapat responden yang mengujikan
dan untuk mengetahui kekurangan serta kestabilan
user interface media pembelajaran animasi
komputer. Hasil dari tahapan ini akan digunakan
sebagai evaluasi dan solusi untuk pengembangan
kedepannya.

1V. KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat ditarik dari penelitian ini adalah
dengan menggunakan metode design thinking sebagai metode
penelitian, dapat memberikan begitu banyak manfaat serta
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memudahkan tim peneliti dalam memperoleh data mengenai
kebutuhan dan informasi bagi para mahasiswa/i sehingga
dapat menghasilkan prototype rancangan user interface
media pembelajaran animasi komputer yang berbasiskan
website sesuai dengan kebutuhan para mahasiswa/i.
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