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 Dalam konteks berkembangnya era digital, aplikasi berita "Artifact" 

mencuat sebagai inovasi berbasis kecerdasan buatan (AI) dengan 

fokus pada personalisasi pengalaman membaca berita. Artikel ini 

merinci pengembangan aplikasi yang menggabungkan teknologi AI 

dengan kebutuhan pengguna. Kata kunci: kecerdasan buatan, 

personalisasi berita, pengalaman pengguna, rangkuman otomatis, 

rekomendasi konten. "Aritfact" dirancang untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna yang semakin meningkat terhadap berita yang disesuaikan 

dengan minat pribadi. Melalui teknologi kecerdasan buatan, aplikasi 

ini memberikan rekomendasi konten berita yang sesuai, membentuk 

pengalaman membaca yang lebih relevan dan efisien. Fitur utama 

mencakup antarmuka sederhana dan akrab untuk pengguna 

smartphone, rangkuman otomatis berita, dan filter suara untuk 

mendengarkan rangkuman. Personalisasi minat berita dan notifikasi 

berita terbaru sesuai minat menjadi prioritas, menjadikan "Artifact" 

solusi yang cerdas dan adaptif. 

Kata kunci: 
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital saat ini telah mengubah cara masyarakat mengakses dan 

mengonsumsi berita. Survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2022 menunjukkan 

bahwa sebanyak 88,7% penduduk Indonesia sudah terhubung dengan internet. Gen Z mungkin memiliki akses 

lebih awal terhadap informasi dan pengalaman global melalui internet, sementara milenial mungkin mengalami 

perubahan sosial yang berbeda[1]. Melalui perangkat seperti smartphone, masyarakat kini mengandalkan 

berita. online untuk mendapatkan informasi dan berita terkini dari berbagai belahan dunia. Masyarakat juga 

memandang media komunikasi berbasis perangkat mobile sebagai kebutuhan yang sangat praktis dalam 
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penggunaannya dan hal tersebut telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari dan banyak 

digunakan dalam berbagai bidang, termasuk jurnalistik[2]. 

Namun, kebanyakan aplikasi berita konvensional yang ada saat ini masih memiliki sejumlah 

keterbatasan dalam memberikan pengalaman membaca berita yang sesuai dengan kebutuhan pembaca modern. 

Aplikasi-aplikasi tersebut belum mampu memberikan rekomendasi konten berita yang benar-benar 

personalized sesuai minat dan preferensi masing-masing pembaca[3]. Akibatnya, pembaca sering kali harus 

menggali sendiri di antara berita-berita yang kurang relevan untuk menemukan informasi seputar topik yang 

diminatinya. 

Di sisi lain, generasi milenial dan Gen Z yang sudah sangat adaptif dengan teknologi digital 

membutuhkan pengalaman mengakses informasi yang lebih immersive, interaktif, dan mudah diakses melalui 

perangkat mobile[4]. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pada aplikasi berita berbasis digital, salah satunya 

dengan memanfaatkan kemajuan kecerdasan buatan (artificial intelligence) Dengan adanya AI sebagai 

penyalur informasi, akan membuat sebuah persepsi masyarakat[5] karna dapat memberikan rekomendasi 

konten yang lebih akurat, rangkuman berita otomatis, serta antarmuka dan fitur yang lebih sesuai dengan 

kebutuhan generasi milenial dan Gen Z. Personalisasi konten berita dianggap sangat membantu dalam 

menghemat waktu dan usaha pembaca dalam menemukan berita yang relevan[6]. 

2. METODE PENELITIAN 

Bagian Penelitian ini menerapkan UCD (User-Centered Design) adalah metodologi desain 

mengedepankan user sebagai dasar dari ide desainny[7], memastikan bahwa produk akhir memenuhi 

kebutuhan dan preferensi mereka secara efektif[8]. Desain Berpusat pada Pengguna, untuk merancang sistem 

rekomendasi, yang diwakili oleh aplikasi "Artifact." Proses penelitian melibatkan sejumlah tahapan terintegrasi 

untuk mencapai hasil optimal. Tahapannya, seperti yang tergambar pada Gambar 1, melibatkan identifikasi 

kebutuhan pengguna dan framework sistem rekomendasi, perancangan antarmuka pengguna, pembuatan 

antarmuka pengguna sistem rekomendasi yang mencakup pembuatan storyboard, perancangan antarmuka 

pengguna, dan evaluasi antarmuka pengguna. Langkah terakhir mencakup identifikasi reaksi dari pengguna. 

Tahap awal dari sistem yang diusulkan adalah pengumpulan data, dengan menggunakan metode studi 

literatur dan observasi. Studi literatur ini mencakup pengumpulan jurnal-jurnal penelitian yang relevan, dengan 

data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk merinci spesifikasi kebutuhan sistem rekomendasi. Dengan 

mengetahui kebutuhannya, langkah selanjutnya adalah proses perancangan. 

 
Gambar 1 . Tahap Penelitian 
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Tahap Tahap perancangan User Interface ini akan menggunakan Adobe XD. User Interface yang telah 

jadi akan di evaluasi menggunakan System Usability Scale . System Usability Scale adalah salah satu standard 

kuesioner penilaian terhadap suatu aplikasi atau User Interface[9]. Usability juga berfungsi sebagai tolak ukur 

kepuasan pengguna terhadap sebuah produk[10]. Hasil penilaian ini akan dijadikan bahan evaluasi untuk 

mendapatkan design sistem terbaik yang User inginkan. Klasifikasi peringkat nilai dari System Usability Scale 

ini dibagi menjadi 3 bagian yaitu Not Acceptable, Marginal, dan Acceptable. Untuk abjektif rating yang akan 

digunakan adalah Awful, Poor, OK, Good, Excellent[11]. Adapun pembobotan skor kuesioner System 

Usability Scale ini dapat dilihat pada Tabel 1. 

Table 1. Pembobotan Skor SUS 

No Abjektif Rating Letter Grade Skor SUS 

1 Awful F <25 

2 Poor D 25<39 

3 OK C 39<52 

    

4 Good B 52<73 

5 Excellent A 73<85 

Pada tahap evaluasi User Interface ini akan mengadopsi kuisioner System Usability Scale yang berjumlah 

10 peryataan yang akan diberikan kepada responden. Peryataan ini memiliki 5 point skala dari Sangat Setuju 

hingga Sangat Tidak Setuju. Kuisioner ini berkaitan tentang desain awal aplikasi yang dibuat pada penelitian 

ini. Pilihan jawaban kuesioner meliputi Sangat Setuju (SA), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (T) dan Sangat 

Tidak Setuju (STS). Untuk kesederhanaan, SA, S, N, T dan STS secara kolektif disebut sebagai jawaban 

responden dalam teks berikutnya. Dalam perhitungannya menggunakan timbangan liqueur. Nilai dari setiap 

respon yang diberikan berbeda-beda. Sangat setuju bernilai 5, setuju 4, netral 3, tidak setuju bernilai 2 dan 

tidak setuju bernilai 1. Hasil kuesioner inilah yang akan menjadi bahan untuk mengidentifikasi dan 

mengevaluasi reaksi Use (pengguna) tentang sistem rekomendasi yang di usulkan. Berikut merupakan 

pertanyaan mengenai SUS yang dapat dilihat pada Tabel 2. 

Table 2. Pertanyaan SUS Kuesioner 

No Pertanyaan   Pendapat Responden  

SS S N T STS 

1 Saya akan menggunakan aplikasi ini  

2 Saya merasa desain sistem ini membinggungkan  

3 Saya merasa desain sistem ini mudah digunakan  

4 Saya merasa tampilan awal tidak menarik  

5 Saya merasa fitur-fitur berjalan dengan baik  

6 Saya merasa perpaduan warna kurang tepat  

7 Saya merasa orang lain akan mudah memahami penggunaan aplikasi ini 

dengan cepat 

 

8 Saya merasa teks tidak mudah dibaca  

9 Saya merasa percaya diri saat menjelajahi aplikasi ini  

10 Saya merasa butuh adaptasi yang lama dalam menggunakan aplikasi ini

  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Deskripsi Projek 

Proyek "Artifact" merupakan inisiatif yang bertujuan menggabungkan kecerdasan buatan (AI) dan 

desain berpusat pada pengguna (UCD) dalam pengembangan aplikasi berita. "Artifact" dirancang untuk 

memberikan pengalaman membaca berita yang lebih personal dan efisien bagi pengguna. Melalui proses 

analisis kebutuhan pengguna, studi literatur, dan penerapan model kecerdasan buatan, aplikasi ini merangkum 

berita secara otomatis dan memberikan rekomendasi konten yang sesuai dengan minat individu. 
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Tahapan pengembangan mencakup perancangan antarmuka pengguna yang sederhana dan familiar, 

pengumpulan data melalui studi literatur dan observasi, serta evaluasi respons pengguna. Aplikasi ini juga 

menekankan pada filter suara untuk memberikan aksesibilitas yang lebih baik kepada pengguna. 

 

 

Table 3. Fitur-fitur Artifact News 

No Topik Solusi 

1. Rangkuman Otomatis a) tambahkan fitur rangkuman otomatis untuk membantu 

pengguna mendapatkan informasi penting dari artikel 

yang panjang. 

b) Pastikan rangkuman tersebut disusun dengan jelas dan 

memberikan gambaran menyeluruh tentang inti berita. 

2. Pembaruan Real-time dan Notifikasi a) Menyediakan pembaruan berita secara real- time agar 

pengguna dapat mengakses informasi terkini. 

b) Berikan pilihan untuk mengaktifkan notifikasi agar 

pengguna mendapatkan pemberitahuan langsung tentang 

peristiwa penting atau topik yang mereka minati. 

3. Mode Membaca Malam Hari a) Sertakan mode membaca malam hari dengan pencahayaan 

rendah untuk mengurangi ketegangan mata pengguna saat 

membaca berita pada malam hari. 

b) Berikan opsi penyesuaian tingkat kecerahan dan warna 

teks agar sesuai dengan preferensi pengguna. 

4. Fitur Pencarian Canggih a) Menyediakan fitur pencarian yang canggih dengan 

filter yang dapat disesuaikan untuk membantu 

pengguna menemukan berita berdasarkan kata kunci, 

tanggal, atau kategori tertentu. 

b) Integrasikan sistem rekomendasi berbasis sejarah 

pencarian dan preferensi pengguna. 

5. Gamifikasi a) Poin dan Badges: Implementasikan sistem poin yang 

diberikan kepada pengguna untuk setiap tindakan 

positif, seperti membaca artikel, memberikan umpan 

balik 

b) Misi dan Tantangan Harian : 

• Sertakan misi harian atau tantangan yang dapat 

diselesaikan pengguna, seperti membaca artikel 

dari semua kategori, mengikuti polling, atau 

berbagi berita dengan teman-teman. 

• Berikan hadiah atau poin bonus untuk pengguna 

yang berhasil menyelesaikan misi atau tantangan.  

c) Level dan Tingkatan 

6. Interaksi Pengguna: a) Edukasi Media: Menyediakan fitur yang memberikan 

informasi tentang cara membedakan berita valid dari yang 

tidak, memfasilitasi pemahaman tentang media literasi. 
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b) Fitur Berbagi: Memudahkan pembaca untuk berbagi konten 

yang menarik dengan teman atau kelompok mereka 

c) Audio : sediakan fitur audio untuk mempermudah pengguna 

 

3.2 User Persona 

User persona merupakan user imajinatif yang berisi rangkuman karakter user yang telah ditentukan 

pada sasaran konsumen. pengembangan persona yang efektif melibatkan sintesis data pengguna untuk 

menginformasikan keputusan desain, yang pada akhirnya mengarah pada hasil yang lebih berpusat pada 

pengguna[12] dengan berbagai karakter, latar belakang, tujan dan frustasi yang mereka alami terkait dengan 

Kesukaan Membaca Berita. Kedua user persona tersebut adalah Juliana Silva yang mewakili seorang remaja 

berumur 19 tahun, Martin Leonardo yang mewakili seorang Gen Z dengan umur 17 tahun. sepada gambar 2 

dan 3. 

 
Gambar 2. User Persona 

 

Gambar 3. User Persona 

3.3 Hipotesa Persona 

Secara filosofis, persona manusia dieksplorasi melalui teori yang beragam, termasuk gagasan tentang 

orang sebagai jiwa immaterial atau sebagai entitas kompleks yang berbeda dari keberadaan biologis belaka[13]. 
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Hipotesis Persona dibuat untuk merumuskan alternatif solusi bagi frustasi frustasi yang dialami oleh user 

persona. Dari user persona yang ada dihasilkan ada beberapa solusi untuk melengkapi fungsi pada Sistem 

Artifact News. Beberapa solusi tersebut antara lain penyediaan Filtur Untuk Merangkum Berita, Tidak ada 

iklan dan ada filtur suara pada tabel 4. 

Table 4. Hipotesa Pesona 

No Kita akan Menyediakan Untuk Persona Agar 

1 Filtur Rangkuman Otomatis Juliana Silva Pembaca bisa langsung to-the- point 

pada isi berita tersebut 

2 Fasilitas untuk melakukan sharing lewat media 

sosial (WA, FB, Twitter, IG, Tiktok) 

Juliana Silva Bisa melakukan sharing berita, yang 

lagi viral ke social media 

3 Filtur Voice / Suara Martin Leonardo Pembaca bisa mendengarkan isi dari 

berita tersebut tanpa harus membaca 

3.4 User Flow 

Alur pengguna mengacu pada jalur yang diambil pengguna melalui aplikasi atau situs web, yang 

mencakup interaksi dan pengalaman mereka di beberapa layar atau tahapan, yang meningkatkan desain UX 

dengan memberikan wawasan berbasis AI ke dalam interaksi multi-layar, sehingga mendukung desainer dalam 

mengidentifikasi pola desain yang relevan[14]. 

Dari beberapa solusi yang berhasil dirumuskan pada hipotesis persona dibuatlah rancangan user flow 

untuk menunjukkan secara global alur proses pada Sistem Informasi Belajar Islam. Alur pada user flow ini 

akan dijadikan sebagai referensi untuk membuat rancangan Wireframe pada tahapan berikutnya. 

User flow menunjukkan perjalanan user mulai dari halaman homepage hingga melakukan aktifitas- 

aktifas yang berada pada homepage tersebut. User flow juga menunjukkan bagaimana alur ketika user ingin 

melakukan registrasi sebagai user baru. Rincian alur user flow secara lengkap bisa dilihat pada gambar 4.  

 

Gambar 4.UserFlow 

3.5 Wireframe 

Sebuah wireframe berfungsi sebagai representasi visual dasar dalam proses desain, menggambarkan tata 

letak dan fungsionalitas aplikasi atau antarmuka[15]. Selanjutnya dibuat wireframe berdasarkan pada userflow 

yang telah di rumuskan sebelumnya. Wireframe digunakan untuk membuat blueprint rancangan antarmuka 

yang sesuai dengan kebutuhan user. Di Wireframe ada beberapa bagian yang kami buat yaitu 

1. Bagian atas untuk menampilkan isi konten, daftar berita dan pilihan kategori. 

2. Bagian tengah untuk menampilkan pilihan isi berita dan menu. 

3. Bagian bawah untuk menampilkan Filtur – filtur. 
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3.6 Desain User Interface 

 
Gambar 6. Halaman Login 

Pada Gambar 6 adalah desain awal UI Pada tampilan awal pengguna di haruskan untuk login terlebih dahulu 

untuk masuk ke halaman berikutnya. 

Gambar 5. Wireframe 
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Gambar 7. Halaman Kategori 

Pada Gambar 7 seteleh penggunaka login maka Pada halaman ini, pengguna diminta untuk mengisi kriteria-

kriteria yang terdapat pada halaman tersebut. 

 
Gambar 8. Halaman Utama 

Pada Gambar 8 adalah desain UI untuk halaman utama aplikasi berita Artifact. 
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Gambar 9. Halaman User/Pengguna  

4. TESTING DAN EVALUASI 

Memberikan Tahap ini merupakan hasil dari analisis kebutuhan, observasi dan studi literatur tentang 

sistem rekomendasi maka dibuatkalah desain User Interface. Tampilan User Interface saat aplikasi dijalankan 

dapat pada Sub BAB 3.6 yaitu Desain User Interface. Tahapan ini akan membahas desain User Interface dan 

hasil evaluasi System Usability Scale dari User Interface yang telah dibuat. 

Pengujian pada tampilan User Interface dilakukan berdasarkan kuesioner yang sesuai dengan analisa 

System Usability Scale dan melibatkan 10 responden sesuai yang tertera pada Tabel 5 dengan rincian hasil 

masing-masing responden sebagai berikut : 

Table 5 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Skor 

SUS 

R1 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 62.5 

R2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 70 

R3 4 3 4 5 5 5 4 3 4 3 87.5 

R4 3 2 1 5 4 4 2 2 2 2 62.5 

R5 4 3 5 4 5 5 4 4 5 3 77.5 

R6 3 2 2 1 2 3 2 2 2 3 85 

R7 4 4 5 5 5 5 4 4 3 5 72.5 

R8 4 2 1 1 5 1 2 2 1 1 65 

R9 4 4 4 5 5 5 4 4 3 5 75 

R10 3 2 2 2 1 1 3 4 2 1 77.5 

    Jumlah      735 

    Rata-rata      73.5 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa Jumlah SUS skor yang didapatkan dengan cara 

menjumlahkan semua skor SUS dari responden dan membagi sesuai jumlah responden seperti pada rumus (1) 

dan (2). Berdasarkan tabel 5 skor rata-rata sbesar 73.5 yang merepresentasikan adjective rating Excellent 

dengan Letter Grade A. 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 = ((𝑅1 − 1) + (5 − 𝑅2) + (𝑅3 − 1) + (5 − 𝑅4) + (𝑅5 − 1) + (5 − 𝑅6) + (𝑅7 − 1)

+ (5 − 𝑅8) + (𝑅9 − 1) + (5 − 𝑅10)) × 2,5 

(1) 
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Hasil perancangan diatas telah dibuat prototype pada Adobe XD. Desain dibuat sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Dalam penelitian ini, kami menemukan bahwa sebaigan besar responden merasa sistem ini dapat 

membantu mereka dalam menemukan Informasi mengenai berita terkini. Hasil dari penelitian ini menyatakan 

bahwa desain perancangan sistem rekomedasi Berita mudah dan layak digunakan, dengan menghasilkan skor 

rata-rata sebesar 73.5 yang merepresentasikan adjective rating Excellent dengan Letter Grade A. 

 

5. KESIMPULAN  

Aplikasi berita mobile Artifact.News yang dirancang dalam penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan solusi baru bagi pengalaman membaca berita yang lebih personalized dan interaktif bagi generasi 

milenial dan Gen Z.Melalui penerapan kecerdasan buatan, aplikasi ini mampu memberikan rekomendasi 

konten berita yang sesuai dengan minat masing-masing pembaca. Rangkuman otomatis juga memudahkan 

pembaca mendapatkan intisari berita secara cepat. 

Antarmuka dan fitur aplikasi juga disesuaikan dengan kebutuhan pengguna smartphone dari generasi 

milenial dan Gen Z, seperti tampilan yang sederhana serta integrasi fitur-fitur gamifikasi untuk meningkatkan 

engagement.Dengan berbagai keunggulan tersebut, Artifact.News diharapkan dapat memberikan pengalaman 

membaca berita yang lebih menarik, relevan, dan interaktif bagi generasi muda. Aplikasi ini dapat menjadi 

alternatif solusi untuk memenuhi kebutuhan akses informasi dan berita bagi pengguna di era digital saat ini.  
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