Evaluasi Usability Aplikasi Mobile Ngaji.ai dengan Penerapan Metode
Cognitive Walkthrough

Laporan Tugas Akhir

Diajukan Untuk Memenuhi Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Informatika

Universitas Muhammadiyah Malang

Alan Hokgie Wijaya

202010370311248

Bidang Minat :

Rekayasa Perangkat Lunak

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG

2024



Evaluasi Usability Aplikasi Mobile Ngaji.ai dengan'_ el
Cognitive Walkthrough

LEMBAR PERSETUJUAN

~“Alan Hokgie Wijaya

20201&7’331@3 I {‘\

T lathrekomepdasman UntukDmJukan set
15 NI /77 <
1 Y VB oo \J“fi_u,llIBg?su‘,mmr_DJﬁ ™
\ jonss. P gtmn Studi Inform\g)_txkg Umversnas M\uhaﬁ}yadlyah

1N S 50 % i,
ey [N A PO o "~
" ‘\\Xr./: , o AR BT T — b & 4 P
% <RATeET r’"w:u-—- y z s o T AT s
‘“lfl e Malang, 03 ‘Jum2024 i e
AN AR Kerpany
Doy
. . 24 ‘:III
Aminudin S.Kom., M.Cs. "~ om.. ey
v °'

; - NIP. 10817030594PNS.




LEMBAR PENGESAHAN

Evaluasi Usability Aplikasi Mobile Ngaji.ai dengan Penerapan
Metode Cognitive Walkthrough

TUGAS AKHIR

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1

InformatikaUniversitas Muhammadiyah Malang

Disusun Oleh :
ALAN HOKGIE WIJAYA

202010370311248

Tugas Akhir ini telah diuji dan dinyatakan lulus melalui sidang majelis penguji
pada tanggal 21 November 2024

Menyetujui,

Dosen Penguji 1 Dosen Penguji 2

Ir. Wildan Suharso S.Kom., M.Kom Ali Sofyan Kholimi S.Kom., M.Kom.

NIP. 10817030596PNS. NIP. 10814100562PNS.

Mengetahui,
gtua Jurusan Informatika

NIP. 10814100541 PNS.



LEMBAR PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Alan Hokgie Wijaya

NIM :202010370311248
FAK/JUR. :TEKNIK/INFORMATIKA

Dengan ini saya menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul Evaluasi Usability Aplikasi
Mobile Ngaji.Ai dengan Penerapan Metode Cognitive Walktrough beserta seluruh isinya
adalah karya saya sendiri dan bukan merupakan karya tulis orang lain, baik sebagian maupun
seluruhnya, kecuali dalam bentuk kutipan yang telah disebutkan sumbernya.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar — benarnya. Apabila kemudian
ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam karya saya ini, atau ada klaim
dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini maka saya siap menanggung segala bentuk
resiko/sanksi yang berlaku.

Mengetahui,

Dosen Pembimbing I Dosen Pembimbing I1

TiSetio Wivono, S.Kom.

Aminuddin, S.Xom, M.Cs Briap

M.Kom

NIP. 10817030594PNS. NIP. 190913071987PNS.

‘ f“}iesmxoosazntsm

" Alan Hokgie Wijaya




ABSTRAK

Ngaji.Ai adalah aplikasi pembelajaran mengaji dan tadarus berbasis kecerdasan
buatan atau AI (Artificial Intelligence) yang membantu pengguna dalam
memperbaiki bacaan Al-Qur'an yang dilafalkan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi Usability aplikasi mobile Ngaji.Ai dalam mendukung pembelajaran
Al-Qur’an. Metode evaluasi yang digunakan adalah Cognitive Walktrough, sebuah
teknik yang menilai kemudahan pengguna dalam memahami dan menyelesaikan
tugas-tugas di aplikasi. Responden penelitian adalah mahasiswa yang terbiasa
menggunakan mushaf fisik dalam keseharian, dikarenakan hal ini memungkinkan
perbandingan yang lebih jelas antara penggunaan mushaf fisik dan aplikasi digital.
Evaluasi dilakukan terhadap fitur-fitur utama aplikasi, seperti Pra-Tahsin, Ujian
Pra-Tahsin, dan Tadarus serta Fitur Pengoreksi Bacaan berdasarkan Al. Pada hasil
evaluasi skenario yang telah dikerjakan pada penelitian ini didapatkan total
keberhasilan atau completion rate mencapai 100% pada semua skenario yang
dikerjakan. Terdapat 3 total kesalahan pada semua skenario yang ada selama
terjadinya proses evaluasi. Time based efficiency yang didapatkan pada setiap
skenario  adalah = 0,217goals/second = untuk skenario fitur Pra-Tahsin,
0,179goals/second untuk skenario fitur Ujian Pra-Tahsin, dan 0,137goals/second
untuk skenario fitur Tadarus dan juga didapatkan hasil rentang yang sama pada
ketiga scenario tersebut dengan kualifikasi sangat cepat. Selain itu, pada evaluasi
scenario fitur kecerdasan buatan terdapat banyak sekali catatan yang didapatkan
terutama pada bagian peningkatan akurasi algoritma atau penambahan dataset

pengenalan suara Al agar lebih akurat dalam mendeteksi pelafalan para pengguna.

Kata kunci : Evaluasi, Cognitive Walktrough, Ngaji.Ai, Usability Testing,
Artificial Intelligence



ABSTRACT

Ngaji.Ai is a learning application for reciting and studying the Qur'an based on
Artificial Intelligence (AI), designed to assist users in improving their Qur'an
pronunciation. This study aims to evaluate the usability of the Ngaji.Ai mobile
application in supporting Qur'an learning. The evaluation method used is Cognitive
Walkthrough, a technique that assesses the ease with which users understand and
complete tasks in the application. The study’s respondents are students accustomed
to using a physical Qur'an in their daily activities, allowing for a clearer comparison
between the use of the physical Qur'an and the digital application. The evaluation
focused on the main features of the application, such as Pre-Tahsin, Pre-Tahsin Test,
Tadarus, and the Al-based Pronunciation Correction feature. The evaluation results
showed a completion rate of 100% across all scenarios. A total of three errors were
encountered across all scenarios during the evaluation process. The time-based
efficiency recorded for each scenario was 0.217 goals/second for the Pre-Tahsin
feature, 0.179 goals/second for the Pre-Tahsin Test feature, and 0.137 goals/second
for the Tadarus feature, all of which were classified as very fast. Furthermore,
numerous observations were made in the evaluation of the Al feature, particularly
regarding the need to improve the algorithm's accuracy or expand the Al’s voice

recognition dataset to enhance accuracy in detecting users' pronunciation.

Keywords : Evaluation, Cognitive Walktrough, Ngaji.Ai, Usability Testing,
Artificial Intelligence
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