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ABSTRAK 

Perkembangan pada teknologi informasi telah memberi kemudahan dalam 

mendapatkan dan memberikan informasi. Dalam penyelesaian tugas akhir, 

mahasiswa akan mencari referensi tugas akhir terdahulu pada lemari buku yang 

ada. Mahasiswa sering kali kesulitan menemukan tugas akhir yang sesuai dengan 

topik yang mereka sedang ambil karena penyusunan dilakukan secara tidak 

beraturan ataupun tugas akhir yang hilang. Dengan menggunakan sistem repositori 

sebagai manajemen pencatatan, sistem repositori dapat digunakan untuk 

mengurangi kesalahan dalam menyimpan data tugas akhir mahasiswa. Tujuandari 

penelitianini adalah perancanganprototypeUI/UXsistem repository tugas akhir 

dengan metodeDesignThinking . Metode Design Thinking terdiri dari lima tahapan, 

pada tahappengujian menggunakan UserExperienceQuestionnaire(UEQ) yang 

terdapat 6 enamaspekdalam26 butir pertanyaanyang akan dijawab oleh responden 

melalui kuisioner, sampel pada penelitian ini sejumlah 20 responden dengan 

kriteria yaitu mahasiswa, dosen dan admin aktif. Penelitian ini menghasilan 

penilaian rata - rata, yaitu aspek daya tarik mendapatkan nilai sebesar 1,42 (above 

average). Aspek kejelasan mendapatkan nilai 1,49 (above average). Aspek 

efisiensi mendapatkan nilai 1,39 (above average). Aspek ketepatan mendapatkan 

1,34 (above average). Aspek stimulasi mendapatkan nilai 1,36 (good). Dan Aspek 

kebaruan mendapatkan nilai 1,03 (above average). 

Kata Kunci : Pengalaman pengguna, UserExperienceQuestionnaire, Design 

Thinking
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UI/UX Design of Final Project Repository System at the Departement of 

Information Systems Faculty of Computer Science Universitas Sriwijaya using 

the Design Thinking Method 

 

By 

Rofiqul Rahman Ramadhan 

09031381823112 

ABSTRACT 

The advancement of information technology has provided convenience in 

obtaining and providing information. In completing final projects, students will 

search for references of previous final projects in existing bookcases. They often 

experience difficulty in finding final projects that match the topics they are 

currently discussing due to disorganized storage system or the loss of final project 

documents. Implementing a repository system for record management can 

minimize errors in storing student final project data. The aims of this research is 

to design a UI/UX prototype for the final project repository system using the Design 

Thinking method. The Design Thinking method consists of five stages, with the 

testing stage using the User Experience Questionnaire (UEQ) consisting of six 

aspects with 26 questions that will be answered by respondents through a 

questionnaire. This study involved 20 respondents including students, lecturers and 

active administrators. The result of this study revealed that average score for 

attractiveness aspect was 1.42 (above average),  the clarity aspect was 1.49 (above 

average), the efficiency aspect was 1.39 (above average), the accuracy aspect was 

1.34 (above average), the stimulation aspect was 1.36 (good), and the novelty 

aspect was 1,03 (above average). 

Keywords : UserExperience , UserExperienceQuestionnaire, Design Thinking 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan pada teknologi informasi telah berkembang semakin pesat 

dimana kemudahan dalam mendapatkan dan memberikan informasi sangat terasa 

di berbagai jenis pekerjaan. Teknologi membantu berbagai pihak dalam menerima 

informasi serta memberikan pelayanan dengan cepat dan tepat. Banyak sektor di 

pendidikan melakukan pekerjaan dengan melibatkan teknologi yang telah ada.  

Pada jurusan Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer, Mahasiswa yang 

semester 7 diharuskan untuk mengambil tugas akhir. Dalam penyelesaian tugas 

akhir tahap pertama yang perlu dilakukan mahasiswa adalah menentukan topik 

tugas akhir. Umumnya, mahasiswa akan mencari referensi tugas akhir terdahulu 

pada lemari buku yang ada di jurusan sistem informasi. Hal ini menyebabkan 

mahasiswa sering kesulitan menemukan tugas akhir yang sesuai dengan topik yang 

mereka sedang ambil karena penyusunan dilakukan secara tidak beraturan dan 

terkadang ada saja tugas akhir yang hilang dari lemari buku tersebut. Sehingga 

proses pencarian memakan waktu yang lama.  

Berdasarkan permasalahan itu diperlukan sistem repository. Perancangan 

sistem ini dapat dilakukan dengan menggunakan metode designthinking.  Metode 

inidigunakan dikarenakandesignthinkingbukanhanyaberfokuskepada apa yang 

terjadi,tetapijugaberfokuskepadapenggunaatauuser.(Rizky madathilla, 2022). 

Penelitian yang dilakukan oleh Apiek, Agung dan Albaar di tahun 2021 

dengan judul: Penerapan Metode Design Thinking Dalam Rancang Aplikasi 
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2 

Penanganan Laporan Pencurian Barang Berharga Di Polsek Sukmajaya. Penelitian 

ini membuat pertanyaan yang akan diajukan kepada responden tentang pembuatan 

aplikasi dengan menggunakan metode design thingking tersebut mendapatkan 

respon yang positif, dilihat pada tingginya presentase ini berkaitan dengan 

kemudahan penggunaan aplikasi yang dinilai pengguna akan lebih sering 

menggunakannya untuk memberikan laporan atau informasi karena kemudahan 

penggunaannya.  

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka dilakukanlah penelitian 

dengan judul  Perancangan UI/UX Sistem Repository Judul Tugas Akhir Pada 

Jurusan Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya Dengan 

Metode Design Thinking agar dapat mempermudah dosen dan mahasiswa 

mendapatkan informasi terkait tugas akhir mahasiswa dan mudah  dikelola oleh 

admin.



 
 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang yang telah penulis uraikan, penulis 

kemudian mengidentifikasi masalah yang ada yaitu bagaimana Perancangan 

UI/UXSistem Repository  Tugas Akhir dengan MetodeDesignThinking? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian latarbelakang danrumusanmasalah,makatujuandari 

penelitianini adalah PerancanganPrototypeUI/UXSistem Repository Tugas Akhir 

dengan MetodeDesignThinking. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat mengurangi dan mempermudah 

serta dapat menampilkan data atau informasi sesuai dengan kebutuhan baik dosen 

maupun mahasiswa. 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam analisis ini hanya sebatas membahas tentang 

Perancangan UI/UX Sistem Repository untuk Judul Tugas Akhir pada Jurusan 

Sistem Informasi Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya di kampus bukit, 

yang berdasarkan pengalaman mahasiswa dan dosen. 
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