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ABSTRAK 

Hafizh On the Street (HOTS) adalah sebuah komunitas penghafal Al-Qur’an yang 

mengimplementasikan penghafalan Al-Quran satu hari satu ayat beserta artinya dengan 

memanfaatkan media komunikasi. Namun, penggunaan media yang saat ini digunakan, 

memiliki beberapa kekurangan sehingga menghambat kegiatan penghafalan Al-Qur’an 

pada komunitas tersebut. Karena tujuan dan fungsi utama dari aplikasi tersebut adalah 

untuk chatting. Maka dari itu, tugas akhir ini membahas perancangan user interface dari 

aplikasi hafalan Al-Qur’an dengan memperhatikan metode menghafal HOTS. Perancangan 

aplikasi ini memperhatikan kaidah-kaidah perancangan user interface. Kemudian 

dimodelkan user interface tersebut menggunakan metode Goal Directed Design (GDD) 

prototype aplikasi ini diuji menggunakan metode System Usability Scale (SUS), dan berada 

pada rating Good dan dapat dikategorikan sebagai acceptable untuk user.   
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 

Hafizh on the Street (HOTS) adalah sebuah program kerja dari Yayasan Askar 

Kauny yang berfokus pada pembiasaan penghafalan Al-Qur’an 1 ayat 1 hari secara online. 

Pada program kerja ini terdapat dua user yaitu penghafal dan reviewer. Reviewer akan 

mengirimkan video berisi hafalan Ayat Al-Qur’an yang akan dihafal pada hari tersebut dan 

penghafal akan mengirimkan hafalan berdasarkan ayat yang dikirimkan oleh reviewer. 

Penghafal akan merekam sebuah voice note yang akan dikirim ke grup dan akan di review 

oleh reviewer[1]. 

Berdasarkan observasi, media komunikasi yang saat ini digunakan untuk 

melakukan program kerja ini secara umum memiliki fitur chat, dan voice note. Terdapat 

beberapa kekurangan dari penggunaan media tersebut, diantaranya voice note hafalan yang 

dikirimkan oleh anggota akan dikirim dalam format chat, menyebabkan voice note yang 

dikirim akan bertumpuk dengan chat dan artikel yang dikirimkan ke dalam grup. Selain 

itu, hal ini dapat membuat reviewer grup kesulitan saat memeriksa bacaan pada setiap voice 

note dan membuat video yang berisi hafalan Al-Qur’an menjadi bertumpuk. Untuk 

mengakomodasi masalah ini dibutuhkan peranan user interface (UI) sebagai media yang 

dapat digunakan untuk program kerja HOTS ini. 

Agar dapat memenuhi tujuan dari user HOTS akan digunakan Goal Directed 

Design (GDD). Berdasarkan penelitian oleh Alan Cooper, GDD digunakan untuk membuat 

UI yang sesuai dengan kebutuhan dan goals dari beberapa pengguna[2]. Serta akan 

dilakukan pengujian usability menggunakan System Usability Scale (SUS). SUS digunakan 

karena sangat umum digunakan dan sangat efektif namun tidak memakai biaya yang mahal 

untuk dapat menilai tingkat usability sebuah produk.[3] 

1.2 Rumusan Masalah 

Saat ini program kerja HOTS memanfaatkan Whatsapp untuk menghafal Al-

Qur’an. Namun penggunaan Whatsapp memiliki masalah seperti tertumpuknya voice note 

yang dikirim oleh penghafal oleh chat dan artikel grup. Juga sulitnya untuk mencari review 

yang telah diberikan oleh reviewer karena juga bertumpuk review untuk penghafal lainnya. 
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Diperlukannya model user interface aplikasi yang dapat membantu program kerja HOTS, 

sehingga penghafal dapat melihat hasil review dan reviewer dapat melakukan review 

dengan baik. Model aplikasi akan dibangun dengan metode Goal Directed Design karena 

metode ini berfokus pada goals dari beragam pengguna[2]. Dan pada kasus ini goals dari 

pengguna adalah untuk dapat menghafal dan memahami Al-Qur’an. Maka dari itu research 

question pada tugas akhir ini adalah: 

1. Bagaimana model user interface aplikasi penghafalan Al-Qur’an yang sesuai 

dengan metode pembelajaran Al-Qur’an HOTS Yayasan Askar Kauny? 

2. Berapa tingkat usability dari prototype yang dirancang? 

1.3 Tujuan 
Tugas akhir ini memiliki tujuan untuk membuat model user interface aplikasi 

penghafalan Al-Quran yang sesuai dengan program kerja HOTS Yayasan Askar Kauny 

dan menganalisis tingkat usability dari prototype yang dirancang dengan metode System 

Usability Scale (SUS) 

1.4 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah sebagai berikut: 

1. Target pengguna adalah penghafal Al Qur'an dan reviewer dari HOTS Yayasan 

Askar Kauny. 

2. Prototype berupa aplikasi media pembelajaran Al-Qur’an yang berjalan di 

platform Android. 

  


