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Abstrak  

Perkembangan Multimedia sebagai salah satu bidang penerapan teknologi audio visual sepertinya 

tidak pernah lepas dari kebutuhan manusia yang menginginkan inovasi-inovasi baru dalam setiap 

desain dan kemudahan penggunaan suatu aplikasi. Membangun sistem perangkat lunak yang 

kompleks membutuhkan desain model yang sistematis dalam melakukan pekerjaan analisis dan 

desain. Dengan menggunakan Unified Modeling Language (UML) suatu pekerjaan dapat dengan 

mudah dirancang, karena UML merupakan pemodelan visual dan memiliki semantik dan notasi 

yang berorientasi pada analisis dan desain objek. Kebutuhan akan aplikasi yang dapat membantu 

calon jamaah haji dan umroh untuk belajar, melatarbelakangi dibuatnya aplikasi pembelajaran haji 

dan umroh berbasis multimedia ini. Perancangan aplikasi ritual haji dan umroh berbasis 

multimedia ini dibuat dengan menggunakan software Adobe Flash Professional CS 6 dan Adobe 

Audition CS 6 sebagai software pendukung. Aplikasi ini dapat digabungkan dengan software 

android yang menggunakan metode UCD (User Centered Design) dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan. 

Kata Kunci: User Centered Design 

 

PENDAHULUAN  

Desain yang berpusat pada pengguna (UCD) adalah proses desain yang berfokus pada 

kebutuhan pengguna (Hendrastuty, Ihza, et al., 2021). Pendekatan UCD dioptimalkan 

untuk pengguna akhir dan ditekankan pada bagaimana kebutuhan atau keinginan pengguna 

akhir untuk penggunaan suatu produk dirancang sesuai dengan perilaku dalam 

menggunakan produk sehingga produk yang dikembangkan dapat digunakan berguna dan 

mudah digunakan bagi pengguna (Hendrastuty, Rahman Isnain, et al., 2021), (Sari et al., 

2021b), (Sari et al., 2021a). Beberapa penelitian telah dilakukan untuk menerapkan 

penerapan metode User Centered Design (UCD) (Puspitasari & Budiman, 2021). 

Melakukan penelitian tentang pemesanan perlengkapan pesta secara online menggunakan 

metode User Centered Design (UCD). Melakukan penelitian dengan menggunakan metode 

User Centered Design untuk kerangka dalam pendekatan dan survey dalam suatu metode 

(Nabila, Rahman Isnain, et al., 2021), (Nabila, Isnain, et al., 2021), (I. D. Lestari et al., 

2020). Melakukan penelitian untuk merancang katalog produk berbasis web menggunakan 

metode User Centered Design. Multimedia merupakan salah satu media yang tepat untuk 

menyampaikan informasi dalam bentuk audio atau visual (Abidin, 2013), (Purnama et al., 

2018). Multimedia dapat meningkatkan minat dengan tampilan yang menarik, melalui 

media audio dan video yang baik. Salah satu aplikasi multimedia adalah untuk 

memvisualisasikan profil video (Arpiansah et al., 2021b), (Arpiansah et al., 2021a). 
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Permasalahan yang ada pada calon jamaah haji Kurangnya pengetahuan dan pengetahuan 

tentang syarat wajib, sunnah dan tata cara pelaksanaan kegiatan haji dan umroh. 

Pengetahuan dan pengetahuan tentang haji dan umrah bagi jemaah haji hanya 

diinformasikan ketika haji agung dilakukan hanya satu kali. Hal ini membuat jemaah haji 

kurang mengetahui syarat wajib, sunnah dan tata cara pelaksanaan haji dan umroh 

(Firzatullah, 2021), (Sangha, 2022), (Nurkholis et al., 2021). Jamaah haji dan umrah hanya 

dapat melihat dan membaca tuntunan dan bacaan doa melalui buku-buku yang dikeluarkan 

oleh Kementerian Agama (Nurkholis & Saputra, 2021). Pengetahuan tentang amalan haji 

dan umroh masih belum memberikan penjelasan yang pasti kepada para jemaah haji dan 

umroh ketika melaksanakan kegiatan haji dan umroh yang sebenarnya dalam proses 

pelaksanaan haji dan umroh di mekkah dan madinah. Dalam haji. Oleh karena itu penulis 

melakukan penelitian ini dengan menggunakan metode User Centered Design pada 

aplikasi pembelajaran haji dan umroh berbasis multimedia. Berdasarkan uraian di atas, 

penulis mengambil judul skripsi “Aplikasi Pembelajaran Manasik Haji dan Umrah 

Berbasis Multimedia Dengan Metode User Centered Design (UCD)” (Aldino et al., 2021), 

(Yulianti & Sulistyawati, 2021), (Sulistiyawati et al., 2013). 

KAJIAN PUSTAKA  

User Centered Design  

User-centered design adalah proses yang berfokus pada user atau pengguna. Para desainer 

dan developer harus mempertimbangkan kebutuhan, tujuan, dan masukan dari pengguna 

saat membuat sebuah produk digital (Warsela et al., 2021), (Teknologi, Jtsi, Sari, et al., 

2021), (Ningsih et al., 2017). Pasalnya, kenyamanan dan kepuasan pengguna saat memakai 

sebuah produk adalah hal yang sangat penting (Agustina & Isnaini, 2020). Sebab, dengan 

demikian perusahaan bisa menyampaikan value atau nilai guna yang perlu mereka terima 

dan rasakan (Mindhari et al., 2020). User-centered design adalah cara developer dan 

desainer sebuah produk digital bisa membuat rancangan yang nyaman digunakan user. 

user-centered design adalah proses desain iterative atau berulang, di mana para desainer 

berfokus pada pengguna dan semua kebutuhan mereka (Dewi et al., 2021b), (Dewi et al., 

2021a). Di dalam proses kerjanya, desainer akan melibatkan pengguna selama proses 

desain melalui berbagai penelitian dan teknik desain, untuk menciptakan produk yang 

berguna dan mudah untuk diakses (Teknologi, Jtsi, Rahmadhani, et al., 2021), (Rahmadani 

et al., 2020). Pada dasarnya, semua produk yang dibuat itu dirancang untuk manusia. Akan 

tetapi, tidak semuanya selalu sesuai dengan kebutuhan para penggunanya. UCD (User 

Centered Design) adalah sebuah filosofi perancangan yang menempatkan pengguna 

sebagai pusat dari sebuah proses pengembangan sistem (Aditya et al., 2017), (Hamidy & 

Octaviansyah, 2011), (Hamidy, 2016). Teknik, metode, alat, prosedur dan proses yang 

membantu perancangan sistem interaktif dibangun berdasarkan pengalaman pengguna. 

UCD adalah menerjemahkan partisipasi dan pengalaman manusia ke dalam rancangan 

(Anisa Martadala et al., 2021), (Yuliana et al., 2021), (Qomariah & Sucipto, 2021).  

Prinsip Utama User Centered Design  

Dengarkan pengguna, salah satu pilar user-centered design adalah keterlibatan pengguna 

dalam desain produk dari awal hingga akhir. Fokus utama user-centered design tak lain 

yaitu desain yang dirancang khusus bagi para penggunanya, oleh karena itu keterlibatan ini 

sangat penting (Cahya, 2021), (Saputra & Puspaningrum, 2021). Maka, pahami pengguna 

dan lakukan segala cara untuk mendapatkan masukan dari mereka sebagai pertimbangan 

desain. Mitigasi error, Error tidak jarang terjadi, biasanya karena masalah teknis. Namun, 
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hal ini juga bisa terjadi karena hal yang dilakukan user (G. Lestari & Savitri Puspaningrum, 

2021), (Teknologi, Jtsi, Wahyuni, et al., 2021). Misalnya, error timbul akibat pengguna 

tidak bisa menggunakan suatu fungsi sebagaimana seharusnya, sehingga hal yang ingin ia 

kerjakan tidak bisa dilakukan. Nah, kesulitan atau kesalahan semacam ini biasanya 

disebabkan kurang terhubungnya pemahaman desainer mengenai pengalaman pengguna 

yang baik dan apa yang sebenarnya mereka inginkan (Setiawan & Muhaqiqin, 2021), 

(Yolanda & Neneng, 2021), (Yasin et al., 2021). Beberapa hal yang bisa kamu lakukan 

agar ini tidak terjadi adalah dengan melakukan usability testing, observasi interaksi 

pengguna, dan mempertimbangkan model mental pengguna. Gunakan data saintifik, User-

centered design tetaplah proses yang memiliki ketergantungan terhadap data dan sains 

(Neneng et al., 2021), (Puspaningrum et al., 2020), (Irawan & Neneng, 2020). Prinsip 

utama ini membantu desainer bekerja sesuai dengan tujuan yang telah ditentukan. Desainer 

user-centered design harus selalu berpedoman pada data untuk membuat sebuah keputusan, 

karena data yang diperoleh seharusnya sudah bisa mencerminkan keinginan pengguna 

(Abidin & Permata, 2021). 

METODE  

Tahapan ini terdiri dari metrologi dan framework yang akan dideskripsikan sesuai dengan 

kebutuhan mulai dari masalah, merumuskan masalah, menganalisis sistem, merancang 

sistem, menguji sistem dan mengimplementasikannya (Abidin, 2021), (Suaidah, 2021). 

Kerangka kerja penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
Gambar 1 Kerangka Kerja Penelitian 

Penyajian informasi yang cepat dan tepat tentang pembelajaran manasik haji dan umrah 

bagi calon jemaah haji dan umrah di tanah suci Mekkah, merupakan hal yang wajib 

dilakukan dan dipersiapkan oleh Kantor Kementerian Agama Islam Pemerintah Kota 

Medan (Ramadhan et al., 2021), (Surahman et al., 2021a). 

Aplikasi Bahasa Pemrograman  

Aplikasi bahasa pemrograman Adobe Flash 6 cs Javascript 3.0. Mekanisme pengujian 

penelitian ini akan dilakukan dalam beberapa tahap (Surahman et al., 2021b), seperti: 

a. Tahapan Menentukan Perlengkapan Haji dan Umroh 

Pada tahap ini dilakukan dengan tujuan untuk menentukan materi apa yang 

akan disajikan sebagai materi awal pada materi haji dan umroh yang meliputi 

syarat wajib dan sunnah haji dan umroh serta materi lainnya yang berkaitan 

dengan kasus. 
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b. Mekanisme Tahapan Penentuan Belajar Haji dan Umrah 

Pada tahap ini penulis menyajikan mekanisme proses pembelajaran haji dan 

umroh secara detail melalui aplikasi multimedia yang telah dibuat. 

c. Tahap Latihan dengan aplikasi pembelajaran Manasik Haji dan Umroh Pada 

tahap melakukan latihan dengan aplikasi pembelajaran manasik haji dan umroh 

yang dapat digunakan oleh calon jamaah haji dengan Tujuannya dapat dijadikan 

sebagai bahan pemahaman bagi calon jamaah haji untuk mengetahui seberapa 

jauh potensi jemaah terhadap materi yang disampaikan.  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Menu Utama  

Pada tampilan menu utama terdapat 5 (lima) menu utama dari aplikasi pembelajaran haji 

dan umroh. Pada menu utama, pengguna dapat langsung melihat isi dari 5 (lima) menu 

yang berisi segala informasi tentang haji dan umroh, baik dalam pelaksanaannya maupun 

tata cara pelaksanaan haji dan umroh sesuai syariat Islam dan tuntunan agama. 

 

Gambar 2 Tampilan Menu Utama 

Tampilan Menu Bahan  

Pada Material Menu, pengguna dapat melihat isi menu yang terdiri dari 6 (enam) menu 

yang masing-masing memiliki isi dan fungsi yang berbeda. Pada menu ini pengguna dapat 

melihat informasi umum tentang ibadah haji dan umroh yang berisi materi dan pemahaman 

informasi umum tentang ibadah haji dan umroh. Seperti materi haji dan  umrah, jenis-jenis 

haji, hukum haji dan umrah, rukun haji dan umrah, syariat haji dan umrah, serta 

pemahaman tata cara haji menurut syariat Islam. 

 
Gambar 3 Tampilan Menu Bahan  

Tampilan Konten   

Menu ini merupakan menu yang berisi informasi umum atau materi umum tentang 

pelaksanaan ibadah haji dan umroh. Pada tampilan isi materi terdapat pengertian umum 

menurut bahasa dan terdapat gambar yang menggambarkan suasana selama haji dan umroh 
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sesuai pelaksanaan dan ketentuan syariat Islam dalam melaksanakan ibadah haji dan 

umroh ziarah. 

 
Gambar 4 Tampilan Konten   

Tampilan Doa Ringkas Haji dan Umroh  

Menu ini merupakan menu yang berisi doa-doa ringkas terpenting dalam ibadah haji dan 

umroh. Dimana doa-doa singkat ini berada. Doa-doa yang wajib dibaca saat menunaikan 

ibadah haji dan umroh. Dalam menu doa singkat ini, terdapat 11 doa yang wajib dibaca 

ketika haji dan umroh berlangsung baik di kota Mekkah maupun di kota Madinah. 

 
Gambar 5 Tampilan Doa Ringkas Haji dan Umroh    

Tampilan Menu Haji dan Umroh  

Dalam ibadah haji dan umroh ada 2 (dua) menu yaitu haji dan umroh. Dimana pada isi 

menu haji dan umroh pengguna dapat melihat materi tentang haji dan umroh yang sesuai 

dengan pelaksanaan ibadah haji dan umroh yang sesuai dengan syariat islam dan pedoman. 

Gambaran umum proses haji dan umroh dari awal hingga akhir dalam menunaikan ibadah 

haji dan umroh. 

 
Gambar 6 Tampilan Menu Haji dan Umroh    

Tampilan Ritual Haji   

Pada tampilan ini pengguna dapat melihat rangkaian pelaksanaan ibadah haji, dimana 

setiap menu berisi informasi tentang pelaksanaan ibadah. 
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Gambar 7 Tampilan Ritual Haji     

Tampilan Konten Umroh Manasik    

Pada tampilan ini pengguna dapat melihat rangkaian layanan ibadah umroh, setiap menu 

berisi informasi tentang pelaksanaan ibadah umroh. 

 
Gambar 8 Tampilan Konten Umroh Manasik      

Tampilan Menu Evaluasi     

Dalam menu ini, pengguna dapat mengevaluasi pemahaman mereka tentang haji dan 

umrah. Pengguna diukur dengan yang dijawab oleh pengguna sendiri, dimana pengguna 

yang dituju adalah pertanyaan yang telah melihat aplikasi pembelajaran haji dan umroh 

serta pemahaman bagi calon jamaah haji dan umrah. 

 
Gambar 9 Tampilan Menu Evaluasi       

Tampilan Menu Evaluasi     

Menampilkan menu yang menampilkan hasil penilaian dari pilihan ganda yang dijawab 

oleh pengguna. 

 
Gambar 10 Tampilan Hasil Evaluasi       
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Pengujian Sistem Aplikasi  

Tabel 1 Pengujian 

 

Hasil Tes 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan diatas maka dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi sistem pembelajaran haji dan umroh berbasis multimedia dengan menggunakan 

metode UCD (User Centered Design) dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan yang 

diharapkan sebagai sarana penyampaian informasi tentang pembelajaran manasik haji dan 

umroh, walaupun terbatas hanya pada pengujian minimal. Namun pengujian yang 

dilakukan masih tergolong minim, pengujian ditampilkan di atas pengujian fungsionalitas 

lainnya. 

SIMPULAN  

Seperti yang akan dijelaskan dan dijelaskan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat ditarik 

suatu kesimpulan yang merupakan hasil dari penulisan skripsi, yaitu: Perancangan aplikasi 

media pembelajaran ini merupakan aplikasi yang dirancang dalam bentuk multimedia 

untuk memberikan informasi kepada pengguna tentang ibadah haji dan umroh. Metode 

User Centered Design (UCD) dapat membantu merancang sistem informasi yang sesuai 

dengan keinginan pengguna khususnya bagi calon jamaah haji dan umroh serta bagi 

masyarakat untuk mengetahui seberapa besar pengetahuan yang dimiliki tentang ibadah 

haji dan umroh. ziarah. User Centered Design (UCD) membantu dalam merancang aplikasi 

multimedia sebagai aplikasi pembelajaran ibadah haji dan umroh sesuai kebutuhan 

pengguna. 
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