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Abstract: The rapid development of digital technology has led to the importance of intuitive and user-friendly
operating systems. Windows, as one of the most widely used operating systems in the world, therefore we continue
to strive to present a user interface (Ul) that is not only functional but also easy to use. This journal discusses the
project "Recreating Intuitive and User-Friendly User Interface for Windows Operating System: A User
Experience (UX) Driven Approach" which aims to improve the Windows user experience through better Ul
design. The main objective of this project is to explore and implement design principles that can improve the
overall user experience. With a user experience (UX) based approach, this project identifies weaknesses in the
current Windows interface, seeks innovative solutions, and tests their effectiveness through comprehensive user
research. In this research, we produced several new features that were introduced including grouping, app
drawer, and widgets, all of which are intended to ease navigation and improve efficiency of use.

Keywords: the latest features introduced include grouping, app drawer, and widgets.

Abstrak: Perkembangan teknologi digital yang sampai saat ini berkembang pesat mendorong pentingnya sistem
operasi yang intuitif dan ramah pengguna. Windows, sebagai salah satu sistem operasi yang paling banyak
digunakan di dunia, karena itu kami terus berupaya menghadirkan antarmuka pengguna (UI) yang tidak hanya
fungsional tetapi juga mudah digunakan. Jurnal ini membahas tentang project “Rekacipta Antarmuka Pengguna
Intuitif dan Ramah Pengguna untuk Sistem Operasi Windows: Pendekatan Berbasis Pengalaman Pengguna (UX)"
yang bertujuan untuk meningkatkan pengalaman pengguna Windows melalui desain Ul yang lebih baik. Tujuan
utama dari project ini adalah mengeksplorasi dan mengimplementasikan prinsip-prinsip desain yang dapat
meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Dengan pendekatan berbasis pengalaman pengguna
(UX), project ini mengidentifikasi kelemahan dalam antarmuka Windows saat ini , mencari solusi inovatif, dan
menguji efektivitasnya melalui penelitian pengguna yang komprehensif, dalam penelitian ini kami menghasilkan
beberapa fitur terbaru yang diperkenalkan antara lain fitur grouping, laci aplikasi (app drawer), dan widget, yang
semuanya diperuntukkan memudahkan navigasi dan meningkatkan efisiensi penggunaan.

Kata Kunci : fitur terbaru yang diperkenalkan antara lain fitur grouping, laci aplikasi (app drawer), dan widget

PENDAHULUAN

Dalam era digital yang terus berkembang, sistem operasi seperti Windows menjadi fondasi
utama interaksi pengguna dengan teknologi. Windows, sebagai salah satu sistem operasi paling
banyak digunakan di dunia, memainkan peran penting dalam kegiatan sehari-hari jutaan orang
(Santoso & Prasetyo, 2022). Meskipun telah mengalami iterasi dan pembaruan, Windows
masih menghadapi tantangan dalam menciptakan antarmuka pengguna (UI) yang tidak hanya
fungsional tetapi juga intuitif dan ramah pengguna. Pengalaman pengguna (UX) kini menjadi

fokus utama dalam desain antarmuka modern, bukan hanya tentang tampilan, tetapi juga
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bagaimana perasaan pengguna saat berinteraksi dengan sistem. Antarmuka yang intuitif dan
ramah pengguna dapat meningkatkan efisiensi, produktivitas, dan kepuasan pengguna
(Setiawan & Hartono, 2021).

Mengembangkan antarmuka yang lebih baik untuk Windows sangat penting karena
beberapa alasan. Pertama, kompleksitas sistem operasi meningkat seiring bertambahnya fitur,
sehingga tanpa desain yang tepat, pengguna bisa merasa kewalahan dan kesulitan menemukan
fitur yang mereka butuhkan. Kedua, keragaman pengguna Windows dari berbagai latar
belakang. usia, dan keahlian teknologi memerlukan antarmuka yang dapat diakses dan
digunakan oleh semua kelompok ini. Ketiga, evolusi teknologi dan tren desain UI/UX terus
berkembang, sehingga perlu pemahaman mendalam tentang tren terbaru untuk integrasi ke
dalam Windows. Keempat, umpan balik pengguna sangat berharga untuk pengembangan
produk. Pendekatan berbasis UX yang melibatkan penelitian pengguna dan pengujian
kegunaan dapat membantu mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi pengguna secara akurat
(Zhang & Wang, 2023)

Penerapan prinsip UX dalam desain antarmuka Windows merupakan langkah strategis
dalam menciptakan lingkungan kerja yang lebih produktif dan nyaman. Dengan memahami
dan menerapkan pendekatan ini, pengembang dapat menciptakan sistem operasi yang tidak
hanya memenuhi kebutuhan teknis tetapi juga memberikan pengalaman yang menyenangkan
dan memuaskan bagi penggunanya (Lee & Kim,2022). Pendekatan berbasis UX memberikan
dasar yang solid untuk merancang antarmuka yang benar-benar intuitif dan ramah pengguna,
mengarah pada pengalaman yang lebih baik dan peningkatan efisiensi operasional.

Berdasarkan latar belakang ini, project ini berfokus pada menciptakan tampilan desktop
Windows yang intuitif dan ramah pengguna berdasarkan pendekatan pengalaman pengguna
(UX). Toosl yang digunakan dalam penelitian ini yaitu antara lain:

a) Figma

Gambar 1.1 Figma Logo
Figma adalah salah satu dari sekian banyak tools yang kami pilih untuk
mendesain project. Figma merupakan tools berbasi website yang umumnya
digunakan untuk Prototyping Interface dari suatu aplikasi, kemudian figma juga

memiliki keunggulan yaitu User Collaborate yang bisa dibuka dan diedit oleh
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lebih dari 1 orang.

b) Pinterest

Gambar 1.2 Pinterest Logo
Pinterest menjadi referensi kami dalam mendesain dekstop, karena ada banyak
sekali referensi dekstop yang menarik dan dapat menjadi inspirasi kami untuk
membuat project ini. Pinterest adalah aplikasi penemuan visual tempat orang
mencari, menyimpan dan berbelanja ide. Orang yang menggunakan aplikasi ini
untuk memvisualisasikan masa depan mereka bahkan pengambilan keputusan

mereka.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam proyek "Rekacipta Antarmuka Pengguna Intuitif
dan Ramah Pengguna untuk Sistem Operasi Windows: Pendekatan Berbasis Pengalaman
Pengguna" meliputi beberapa pendekatan terstruktur untuk mendapatkan wawasan mendalam
tentang kebutuhan pengguna dan menguji efektivitas desain yang diusulkan. Penelitian
kuantitatif dilakukan melalui wawancara dan survei pengguna dengan tujuan mendapatkan
wawasan mendalam tentang kebutuhan dan masalah pengguna dalam menggunakan antarmuka
Windows. Pelaksanaannya menggunakan kuesioner online melalui Google Form untuk
memperoleh data statistik yang signifikan dari sejumlah besar responden. Selain itu, iterasi dan
umpan balik dilakukan melalui pembuatan prototipe dari desain antarmuka awal yang
diusulkan untuk pengujian dan umpan balik. Proses ini menggunakan alat desain seperti Figma

dan Pinterest, serta Google sebagai referensi dan alat desain proyek ini.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Penambahan Beberapa Fitur yang Memudahkan Pengguna untuk
Menggunakan Windows
Fitur Grouping

Gambar 2.1 Grouping
Sama halnya dengan Android, kami membuat fitur ini pada Windows berdasarkan
survey, kemudahan navigasi menjadi perhatian kami untuk membuat Antarmuka yang Ramah
Pengguna dan Intuitif. Maka dari itu fitur grouping menjadi sesuatu hal yang baru untuk
mengatasi kebingungan dalam mencari aplikasi yang begitu banyak tersebar di dekstop.
Adapun manfaat dari fitur ini:
a) Efesiensi dalam mengakses aplikasi di dekstop
b) Lebih minimalis, karena tidak membuat dekstop menjadi penuh dengan

aplikasi

Laci Aplikasi (App Drawer)

Gambar 2.2 Laci Aplikasi
Penambahan button ini untuk lebih memudahkan pengguna untuk mengetahui bahwa
ketika mengklik button ini akan menampilkan semua aplikasi dan file yang ada pada perangkat
pengguna. Fitur ini adalah hal yang menarik untuk diimplementasikan ke dalam Windows,
sama seperti di Android fungsinya sebagai alternatif lain dari layar yang dapat menempatkan

semua ikon aplikasi di layar beranda. Adapun beberapa manfaat dari fitur ini antara lain:
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a) Layar menjadi lebih terorganisir dan bersih,
b) Akses lebih cepat karena ikon aplikasi yang ada pada fitur ini diurutkan sesuai
abjad,
c) Membuat tampilan layar menjadi lebih Aestethic.
Widget
Widget

Gambar 2.3 Widget

Fitur Widget ini adalah alat yang sangat berguna yang memberikan akses cepat dan
memudahkan pengguna untuk mengakses informasi atau fungsi interaktif tanpa harus
membuka aplikasi utama (dapat dibuka di home screen). Manfaat dari fitur ini sebagai berikut:

d) Lebih efisien karena dapat mengakses informasi langsung dari layar dekstop

tanpa harus membuka aplikasi utama,

e) Membuat tampilan layar menjadi lebih informatif,
f) Dapat diatur sesuai widget yang ingin dimunculkan di dekstop sesuai dengan
prefeensi ,

2) Meningkatkan produktivitas

Gambar 2.4 Isi Widget
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Gambar diatas adalah sekilas dari berbagai Widget yang ditambahkan di dalam fitur kami
menambahkan fitur Add Widget untuk menambahkan widget sesuai dengan kebutuhan

pengguna

b. Tampilan Desain Dekstop
1) Dekstop dan Pusat Kontrol

Gambar 3.1.2 Detail Pusat Kontrol

22 |  JPTIS - Vol. 2 No. 3 September 2024




e-ISSN: 2985-7635, p-ISSN: 2985-6280, Hal 17-28

MNew Tab  +

Gambar 3.1.3 Detail Logo Tab yang Terbuka

Gambar diatas adalah tampilan dekstop yang telah di desain, untuk dekstop dibuat agar
minimalis tetapi tetap informatif yang dimana ada beberapa yang kami ubah dan ditambahkan,
mulai dari logo Windows dengan tampilan berwarna hitam dengan tulisan Windows
disamping kanan logo, kemudian yang diubah adalah logo Tab, dan Terakhir posisi dari
Taksbar

Kemudian Pusat Kontrol atau Control Center adalah fitur yang sangat berguna pada
perangkat mobile dan antarmuka pengguna modern. Ini menyediakan akses cepat dan mudah
ke pengaturan penting serta aplikasi yang sering digunakan, meningkatkan efisiensi dan
kenyamanan pengguna. Pada bagian Control Center yang dimana kami tambahkan ADD yang
memiliki fungsi menambahkan Control Center lainnya dari pengaturan sesuai dengan
kebutuhan dari preferensi dari pengguna, kemudian yang diubah adalah logo panah dan posisi
dari Pengaturan yang ditempatkan di tengah. Gambar yang diunggah menampilkan berbagai
komponen yang biasa ditemukan dalam Pusat Kontrol, seperti pengaturan konektivitas, alat
cepat, pengaturan kecerahan dan volume, serta ikon informasi tambahan. Terakhir ada juga

pembaruan logo tab yang berbeda dengan sistem berikutnya
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2) Tampilan Lock Screen

Gambar 3.2 Lock Screen

Pada halaman tampilan lock screean (layar kunci) di desain dengan memperhatikan

elemen informatif , akses cepat, dan memungkinkan personalisasi yang perlu ditampilkan

ketika pengguna perangkat mengaktifkan perangkat tanpa mengurangi fungsi utama dari lock

srcreen yaitu fungsi keamanan. Berikut beberapa informasi yang kami tampilkan pada lock

screen:
a)
b)
c)
d)
e)

Nama User dan Profile User

Informasi Koneksi Jaringan

Hari, Tanggal, dan Waktu

Tombol Power Shutdown, Sleep dan Restart

Password

24 |  JPTIS - Vol. 2 No. 3 September 2024




e-ISSN: 2985-7635, p-ISSN: 2985-6280, Hal 17-28

¢. Menu Windows dan Isinya

Gambar 3.3 Detail Menu Windows

Menu Windows adalah salah satu bagian penting dari antarmuka pengguna dari sistem

operasi, yang menyediakan akses cepat ke beberapa tools, berbagai aplikasi, pengaturan, dan

fitur lainnya. Berikut adalah penjelesan mengenai komponen yang ada pada gambar:

1))

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Tombol Start yang terletak di pojok kiri bawah, yang berfungsi untuk membuka
menu utama dari Windows

Tombol Shutdown, Sleep dan Restart yang terletak di pojok kanan bawah
On/Off perangkat

Menu pencarian yang memiliki akses penuh dari perangkat bisa membuka
aplikasi langsung

Menu setting yang dibuat seperti tombol yang langsung mengarahkan ke
halaman pengaturan yang di klik, Misal klik tombol taks manager, sistem akan
langsung mengarahkan kita ke dalam aplikasi file

Logo burger dan user adalah pengaturan lanjutan logo burger memiliki fungsi
menampilkan semua button pengaturan menjadi horizontal, dan logo user
berfungsi untuk melihat informasi akun dan personilasasi dari pengguna
Windows

Pengaturan lainnya (more setting) mengarahkan pengguna untuk masuk
kedalam pengaturan sistem perangkat yang lebih kompleks

Ketika mengklik ikon aplikasi ada display kecil yang menampilkan apa isi dari
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aplikasi yang dibuka, jika ingin membuka sepenuhnya ada ikon perbesar di

pojok kanan display, alternatif klik dua kali ikon aplikasi

d. Tampilan semua Ikon Aplikasi dan File yang ada pada Perangkat Sebelum
Diubah

Gambar 3.4 lkon Aplikasi dan File Windows sebelum diubah

Setelah Diubah

Gambar 3.5 Ikon Aplikasi dan File Windows setelah diubah

Gambar diatas memperlihatkan semua Aplikasi, Tools, Dokumen dan lainnya yang
seperti file Aplikasi yang belum di ekstrak ke dekstop. Hal ini sekaligus menjawab dari

implementasi dari fitur App Drawer. Ada beberapa perubahan dan penambahan dari fitur yang
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dibuat dengan memperhatikan tema yaitu Antarmuka yang ramah dan intuitif bagi pengguna,
adapun beberapa perubahan yang telah dibuat yaitu:
1) Frame yang telah diperbesar yang menghimpun hampir semua bagian layar
dengan ukuran x=190 dan y=60
2) Penambahan Abjad disamping kiri untuk mencari Aplikasi sesuai dengan abjad
pertama dari aplikasi tersebut
3) File sebelum dimodifikasi penamaannya masih secara vertikal, setelah diubah
penamaan kami modifikasi secara horizontal yang tentunya lebih memuat
banyak nama file yang ada pada perangkat
4) Teks yang jelas pada setiap nama ikon aplikasi dan file.
5) File yang ditampilkan dapat dikelola dengan klik ikon manage untuk mengelola

berdasarkan kebutuhan pengguna, bisa diurutkan sesuai Size, Abjad dan Waktu.

SIMPULAN

Project ini bertujuan semata-mata untuk merancang antarmuka pengguna Windows yang
intuitif dan ramah pengguna melalui pendekatan berbasis pengalaman pengguna. Di dalam era
digital yang sampai sekarang terus mengalami perkembangan, desain antarmuka yang efesien
dan mudah untuk dipahami dan digunakan sangat penting untuk meningkatkan efesiens,
produktivitas dan kepuasan pengguna. Project ini berhasil menciptakan beberapa fitur inovatif
seperti grouping, app drawer, dan widget yang memudahkan navigasi dan akses informasi
pengguna, serta mengubah tampilan dekstop dan pusat kontrol agar lebih minimalis namun
tetap informatif. Untuk meningkatkan project ini, sebaiknya penelitian pengguna dilakukan
secara berkelanjutan dan terstruktur, dengan melakukan penelitian secara berkala dapat
mengidentifikasi perubahan kebutuhan dan preferensi dari pengguna, yang dapat dilakukan

melalui survey, wawancara, dan analisis umpan balik.
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