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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. 
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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 

quantitative 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. 
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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, 
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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 
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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 

akanُmelakukanُpenelitianُdenganُjudulُ:ُ“Penerapan Metode Design Thinking 

pada Perancangan Ulang UI/UX SIMAK (Sistem Informasi Akademik) 

Universitas Sriwijaya Berbasis Mobile”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, penulis merumuskan 

rumusanُmasalahُyaituُ“Tampilanُuser 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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