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PENERAPAN METODE DESIGN THINKING PADA PERANCANGAN
ULANG UI/UX SIMAK (SISTEM INFORMASI AKADEMIK)
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ABSTRAK

Mahasiswa di Universitas Sriwijaya mengalami kesulitan mengakses informasi
akademik melalui SIMAK menggunakan perangkat seluler mereka karena
antarmuka pengguna yang tidak dioptimalkan untuk smartphone. Dalam penelitian
ini, penulis menggunakan metode Design Thinking karena memiliki tahapan yang
sangat membantu dalam membuat prototipe, seperti tahap Empati di mana penulis
dapat berinteraksi langsung dengan pendapat pribadi pengguna, hingga tahap
pengujian, yang membantu penulis menganalisis hasil pembuatan prototipe
sehingga pengembangan selanjutnya dapat lebih responsif dan lebih baik. Prototipe
diuji melalui Maze, platform yang membantu pengguna menguji prototipe produk
atau layanan dengan cepat dan efisien. Platform ini terintegrasi dengan berbagai
aplikasi pembuat prototipe dan memungkinkan pengguna mengumpulkan data
kualitatif dan kuantitatif dalam satu tempat dan kuesioner Pengalaman Pengguna
(UEQ) untuk menganalisis data dari pengujian prototipe. Berdasarkan hasil
pengujian kegunaan, skor UEQ dari 26 pengguna SIMAK di atas 1,6, dengan
hampir semua kategori penilaian seperti "Daya Tarik", "Efisiensi”, "Akurasi",
"Penggugah”, "Kebaruan", dan 1,3 dalam "Keterangannya". Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa desain prototipe SIMAK memiliki pengalaman pengguna yang
baik, dan desain tersebut dapat digunakan sebagai referensi untuk tampilan SIMAK
berbasis seluler di masa depan.

Kata Kunci : Pembangunan Prototipe, Interface Responsif, dan Kuesioner
Pengalaman Pengguna.



APPLICATION OF DESIGN THINKING METHOD IN
REDESIGNING THE UIl/UX OF SIMAK (ACADEMIC
INFORMATION SYSTEM) OF SRIWIJAYA UNIVERSITY BASED ON A
MOBILE PLATFORM
(CASE STUDY : ACADEMIC INFORMATION System SRIWIJAYA
UNIVERSITY)

By

Frans Juansyah Riolando

09031281924056

ABSTRACT

Students at Sriwijaya University are having difficulty accessing academic
information through SIMAK using their mobile devices due to a user interface that
is not optimized for smartphones. In this study, the author used the Design Thinking
method because it has stages that are very helpful in creating prototypes, such as
the Empathize stage where the author can directly interact with users' personal
opinions, up to the testing stage, which helps the author analyze the results of
prototype creation so that further development can be more responsive and better.
The prototype was tested through Maze, a platform that helps users test product or
service prototypes quickly and efficiently. This platform is integrated with various
prototype-making applications and allows users to collect qualitative and
guantitative data in one place and the User Experience Questionnaire (UEQ) to
analyze data from prototype testing. Based on the results of usability testing, the
UEQ scores from 26 SIMAK users were above 1.6, with almost all assessment
categories such as "Appeal”, "Efficiency”, "Accuracy”, "Stimulation™, "Novelty",
and 1.3 in " Perspicuity". Therefore, it can be concluded that the SIMAK prototype
design has a good user experience, and the design can be used as a reference for
SIMAK mobile-based displays in the future.

Keyword: Prototype Development, Responsive Interface, and User Experience
Questionnaire.



DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAN.......ooiii e i
HALAMAN PERNYATAAN BEBAS PLAGIAT ..o, ii
HALAMAN PERSETUJUAN ....ooiiiii e 1\
HALAMAN PERSEMBAHAN ..o %
KATA PENGANTAR ...ttt Vi
ABSTRAK .ottt aeenes IX
ABSTRACT .t ettt e b et e re e n e e sre e te et nneenrs X
D e I B ] SRS Xi
DAFTAR GAMBAR ... Xiii
DAFTAR TABEL ..o s Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt XV
BAB L e 1
PENDAHULUAN . ..ottt sttt eseaneesneeeesnee e 1
1.1 Latar BelaKang ..o 1
1.2 Rumusan Masalah ............ccooveiiiiiieicceee e 4
1.3 TUJuaN PENEITIAN . ....ceiiiiiiiie e 4
R Y =1 T | OSSR 4
1.5 Batasan Masalah ... 4
BAB T .o 5
TINJAUAN PUSTAKA .ottt sneesneeaesneenneenee s 5
2.1 Pengertian ANAlISIS. ........cooiiiiiiiiiieeee e 5
2.2 Pengertian SISTEM. .......cuoiiiiiieieiese e 5
2.3 Pengertian Sistem INTOrMAaSI. ........cccuviviiiiiiiiieie e 5
2.4 USEI INTEITACE. ..eei ettt nne s 6
2.4.1  Aturan Perancangan User Interface. ..........ccccovveviiiiiiiin v 6

2.5 USEI EXPEIIENCE. ..ooviiiiieiiie ettt 8
2.5.1  Pengertian USer EXPErieNCe. ......c.cciveiiueiiieiie e sie et sie e sne e 8
2.5.2  Faktor-Faktor dalam User EXpPerience. ........c.cccccevveevveiieeseesneeinnens 8

2.6 Pengertian Human Computer Interaction. ...........ccccocevveevie e vine e, 9
2.7 Design TRINKING. ...ccviiiieiie e 10
2.7.1  Pengertian Design ThinKiNg. ......ccccocveiiiiiiieiieiiic e 10
2.7.2  Tahapan Design ThinKing. .......cccccevviiiiiiiieiieec e 12

2.8 UEQ (User Experience QUESLIONNAITE). ........ccceevieiiieeiieiieeiie e 15

Xi



BAB T ... 17

METODOLOGI PENELITIAN ...t 17
3.1 ODbjek Penelitian. .....cccooeiiiiiiiieieeee e 17
3.2 Metode ANaliSiS Data. .......ccceveiiiiieiieie e e 17
3.3 Design ThINKING. ...covoiieiiiiiiieeee e 18

3.3 1 EMPANIZE. ..o 19
3.3.2  DEIING. ot e 20
3.3.3 ABALE. .. e 20
3.3 4 PrOTOLYPE. ..o 21
3.3 D TS s 21

BAB TV .ottt 23

PEMBAHASAN HASIL RISET ...oiiiic e 23
A1 EMPITAZE ..o 23
4.2 DEIING oo e 24
4.3 IABALE .ot 25
A4 PrOtOLYPE ..o 26

441 LOGIN PAGE...cveiieeriereienie ittt ettt sttt sttt 28
4.4.2  Halaman Utama Prototype ........ccccccevveiiiiie i 29
4.4.3  Halaman untuk data pribadi SISWa ...........ccccceviiiieiieiiie e, 29
4.4.4  Halaman untuk data akademik............ccccooviiiniinininnnnin s 31
A5 TESHING covieeeecieee et 35

BAB V..ot 38

KESIMPULAN DAN SARAN ..ottt 38
5.1 KESIMPUIAN ..ottt 38
5.2 SAIAN ...t 39

DAFTAR PUSTAKA ...ttt 40

DAFTAR LAMPIRAN ...ttt e e nan e e e 43

Xii



DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 Konsep Design ThinKiNg........ccccoeiiiiniiininieecse s 10
Gambar 2.2 Proses Design ThinKIiNG .......c.ccoooeiiiiniiinieecse e 12
Gambar 2.3 Tahapan Metode Design ThinKing.........c.ccocvveveiievineiciiece e 13
Gambar 2.4 Contoh Kuesioner UEQ .........ccoveiviiiiiieiie e 16
Gambar 3.1 Alur Kerja Design thinking..........cccoooviiiniiiniiecc s 18
Gambar 4.1 Peta Empitaze pengguna SIMAK ..o 32
Gambar 4.2 Low-fidelity Splash-Screen dan Login Page..........cccccoovniniiinnnnnne 27
Gambar 4.3 Low-fidelity Home dan EHIpSiS.........c.cccovveviiiiiicveec e 27
Gambar 4.4 High-fidelity Splash-Screen dan Login Page..........ccccccovevveiennnnee. 28
Gambar 4.5 High-fidelity Home dan EHIPSIS ... 29
Gambar 4.6 Halaman untuk informasi pribadi, informasi keluarga, dan informasi
pendidikan Seorang MahaSISWa ..........c.ccvueruieieieeiecie e se e sreesae e sre e 30
Gambar 4.7 Data Akademik, KRS, KHS, dan Transkrip Nilai Akademik ......... 31
Gambar 4.8 Tampilan lengkap informasi mahasiswa, data yang komprehensif
dosen, ruang kelas, dan jadwal kelas, dan nilai mahasiswa..........c...cccceveverurenene. 32
Gambar 4.9 Halaman untuk meminta tanda tangan pada transkrip nilai............. 33
Gambar 4.10 Halaman SULIET, KKN, dan Reset kata sandi akun mahasiswa . 34
Gambar 4.11 UEQ KUESIONET .......ccviieiiereeieseesie e see e eie e see e sseesseeeesneeneas 35
Gambar 4.12 Grafik Hasil Evaluasi Mahasiswa dari Pengujian Prototipe.......... 36

Xiii


file:///D:/A%20N%20C%20A/Skripsi/SIMAK/SKRIPSI%20Saja.docx%23_Toc130927286

DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 2.1 Shneiderman’s Golden RUIEsS ..............cccoueevcvciiiiiiiiiieiiiiiiee i 6
Tabel 3.1 Daftar pertanyaan yang akan diajukan saat wawancara pertama.......... 19
Tabel 3.2 Contoh pertanyaan kuesioner menggunakan UEQ .............cccccvevveenee. 22
Tabel 4.1 Point of VIEW (POV) ...ccviiecee e 24
Tabel 4.2 Hasil dari perhitungan data evaluasi dari kuesioner UEQ ................... 36

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

Halaman
Lampiran 1 Surat I1zin Pengumpulan Data Penelitian ...........cccccoeiiiniinnnne. A-1
Lampiran 2 Testing Prototype Via Maze ...........cccoooeiiiiniiinieieiec e B-1
Lampiran 3 FOrm KUEBSIONET .........c.ccviieieeiesie st C-1
Lampiran 4 Respons dan Masukan dari Responden...........cccccvvevevveseeriesnene. D-1
Lampiran 5 Hasil Pengecekan TUritin..........cccooiiiiiiiniiiciesc e E-1
Lampiran 6 Hasil Alur Persyaratan Jurnal .............ccooooveiniinenenencnsseeen F-1
Lampiran 7 Letter Of Acceptence (LOA) ......coeiveviiiieieeie e G-1
Lampiran 8 Publish Jurnal..............cccoooeiieiiie e H-1

XV



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi dalam era globalisasi saat ini melaju dengan sangat
pesat dan informasi yang beredar semakin banyak dan kompleks sehingga dunia
pendidikan harus dapat mengikuti perkembangan teknologi terutama dalam bidang
akademik, seiring dengan perkembangan teknologi saat ini. Kebutuhan manusia
akan informasi pada saat ini menjadi begitu mudah dipenuhi dengan hadirnya
internet, yang memungkinkan melakukan transfer informasi hanya dengan hitungan

detik (Anam, 2018).

Universitas Sriwijaya sebagai salah satu perguruan tinggi negeri sudah
selayaknya dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dalam
menunjang berbagai kegiatan, salah satunya dalam kegiatan proses pembelajaran.
Salah satu pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi di Universitas
Sriwijaya adalah dengan menggunakan sistem informasi akademik bernama Sistem
Informasi Manajemen Akademik (SIMAK). SIMAK merupakan sistem wajib yang
dikembangkan pada tahun 2008 untuk mendukung kegiatan akademik di Unsri

(Ulfa et al., 2019)

Universitas Sriwijaya sebagai lembaga pendidikan terkemuka telah memiliki
sistem informasi akademik yang dapat menangani permasalahan pada bidang
akademik dan kemahasiswaan. Sistem informasi akademik ini dapat diakses
melalui browser pada pengguna komputer desktop, namun belum mendukung
secara optimal untuk tampilan smartphone, sehingga user seringkali kesulitan

untuk mengakses informasi yang ada pada sistem informasi akademik tersebut,



dengan latar belakang tersebut penulis merancang sebuah Design Tampilan mobile
untuk sistem informasi akademik berbasis android yang dapat digunakan guna
mengakses menu pada role mahasiswa dan dosen sehingga dapat menampilkan
informasi yang ada pada sistem informasi akademik dengan antar muka yang lebih

optimal pada smartphone android (Rolly & Hakiem, 2015)

Dari hasil survei awal yang telah dilakukan penulis kepada pengguna
khususnya tingkat atau level mahasiswa didapatkan bahwa; perlunya perbaikan
terhadap tampilan login mahasiswa yang mana select button pilihan jurusan di
halaman login mahasiswa yang terlalu kecil sehingga dirasakan menyulitkan
mahasiswa dalam pemilihan jurusan pada saat akan melakukan login, selain itu juga
tidak adanya halaman untuk memulihkan kata sandi apabila mahasiswa terkait lupa
akan kata sandi akunnya, selanjutnya tidak adanya validasi pada menu login
mahasiswa apabila terdapat kesalahan username ataupun password yang digunakan
serta validasi keabsahan data yang dimasukkan di halaman data pribadi mahasiswa
terkait data-data pribadi mahasiswa, serta perlunya konsistensi penggunaan bahasa

pada Sistem Informasi Akademik (SIMAK).

Tentunya hal-hal tersebut mengakibatkan ketidaknyaman pengguna dalam
menggunakan Sistem Informasi Akademik (SIMAK) Universitas Sriwijaya. Selain
itu beberapa mahasiswa berpendapat bahwa user interface dari Sistem Informasi
Akademik (SIMAK) Universitas Sriwijaya memerlukan pembaharuan tampilan
baik dalam hal komposisi isi halaman maupun icon-icon pada website Sistem
Informasi Akademik (SIMAK) agar menghasilkan user experience yang baik.
Disini penulis menggunakan metode design thinking untuk pendekatan yang sesuai

pada penelitian ini karena dapat melihat sudut pandang subjektif dan objektif dalam



menentukan keputusan. Proses pengembangan inovasi dapat dilakukan dengan
efektif melalui pemahaman yang menyeluruh tentang kebutuhan dan keinginan user
yang didukung oleh pengamatan langsung dan penerapan langkah-langkah yang

tepat untuk menentukan solusi (Widodo & Wahyuni, 2022).

Design Thinking sendiri merupakan suatu pendekatan yang berpusat pada
pengguna, artinya dalam semua fase aktor utama adalah pengguna, sehingga
diperlukan pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan dan motivasi mereka.
Karakteristik utama Design Thinking adalah berpusat pada manusia, optimis,

kolaboratif, dan eksperimental (de Paula et al., 2014)

Design Thinking dianggap sebagai cara terbaik untuk menjadi inovatif dan
kreatif. Design Thinking didefinisikan sebagai metode untuk memahami masalah
dan menghasilkan solusi yang inovatif dan menarik. Design Thinking menggunakan
pendekatan yang berpusat pada manusia yang sistematis untuk mengeksplorasi
definisi masalah dan mensintesis solusi dalam proses yang meliputi inspirasi, ide,
dan implementasi. Beberapa hasil yang dirasakan dari Design Thinking adalah
memahami dan memenuhi kebutuhan pengguna, dan memiliki cara berpikir dan

inovasi yang berbeda (Costa Valentim et al., 2017).

Berdasarkan pada penjelasan latar belakang diatas, maka penulis bermaksud
akan melakukan penelitian dengan judul : “Penerapan Metode Design Thinking
pada Perancangan Ulang UlI/UX SIMAK (Sistem Informasi Akademik)

Universitas Sriwijaya Berbasis Mobile”.



1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, penulis merumuskan
rumusan masalah yaitu “Tampilan user interface pada sistem informasi akademik
tidak responsif untuk devices dengan ukuran layar yang cenderung kecil sehingga
meningkatkan kesulitan pengguna saat mengakses sistem informasi akademik

melalui smartphone.”

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis User Interface dan User
Experience pada sistem informasi akademik Universitas Sriwijaya menggunakan
metode Design Thinking. Hal ini dilakukan sebagai tahap awal pada pembaharuan
sistem informasi akademik Universitas Sriwijaya, agar pengguna dapat lebih

mudah dalam mengakses sistem informasi akademik melalui smartphone.

1.4 Manfaat
Dengan dilakukannya penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai
referensi untuk pengembangan sistem informasi akademik agar pengguna dapat

mengakses sistem informasi akademik melalui smartphone dengan lebih mudah.

1.5 Batasan Masalah

1. Penelitian ini hanya fokus pada pengguna smartphone.

2. Hasil penelitian ini bukan berupa aplikasi yang siap digunakan, Melainkan
hanya berupa desain prototype untuk tampilan front end yang hanya dapat di

akses oleh mahasiswa.
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