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ABSTRAK 

Analisis dan Perancangan UI/UX pada Sistem Informasi Akademik UNSRI 

berbasis Mobile menggunakan Metode Double Diamond 

Oleh  

M. Maulana Alfiqih Arma 

09031281924073 

Seperti yang kita tahu, pihak Universitas Sriwijaya memiliki sebuah sistem 
informasi akademik atau SIMAK yang membantu khususnya mahasiswa 
Universitas Sriwijaya dalam mengelola keperluan data akademiknya. Sejak 2008, 
sistem informasi akademik Universitas Sriwijaya hanya tersedia pada platform 
website. Dengan maraknya penggunaan smartphone di zaman sekarang, banyak 
mahasiswa yang mengakses sistem informasi akademik dengan menggunakan 
platform mobile. Namun permasalahan muncul seperti tidak responsifnya tampilan 
website sistem informasi akademik, kurangnya fitur tertentu dan tulisan yang 
berukuran kecil yang mana hal ini mengakibatkan pengguna cukup kesulitan saat 
menggunakan sistem informasi akademik. Maka dari itu analisis dan perancangan 
sistem informasi akademik pada platform mobile pada portal mahasiswa menjadi 
fokus utama pada penelitian ini. Dalam proses analisis dan perancangan, Double 
Diamond dipilih sebagai metode untuk membantu proses pengembangan sistem 
informasi akademik. Hasil akhir dari penelitian ini berupa prototype aplikasi yang 
telah melalui tahapan iterasi dalam pengembangannya berdasarkan metode Double 
Diamond. Pengujian prototype aplikasi tahap pertama mendapatkan usability score 
sebesar 65 poin dan pengujian prototype aplikasi tahap kedua mendapatkan 
usability score sebesar 90 poin. Skor ini menunjukkan bahwa prototype aplikasi 
dapat diterima dan telah memenuhi kebutuhan pengguna. 

Kata kunci: platform mobile, Double Diamond, sistem informasi akademik 
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ABSTRACT 

Analysis and Planning UI/UX on UNSRI’s Academic Information System 

Mobile based using Double Diamond Method 

By  

M. Maulana Alfiqih Arma 

09031281924073 

As far as we know, Sriwijaya University has an academic information system or 
SIMAK that helps Sriwijaya University’s people, especially students manage their 
needs on academic data. Since 2008, Sriwijaya University’s academic information 
system is only available on the website. As of the wide use of smartphones, many 
students have accessed academic information systems via mobile. However, there 
are some problems like the interface is not responsive enough, lacks features, and 
the words are not big enough to read. These problems cause users quite a lot of 
trouble when using the academic information system. Therefore, the analysis and 
planning of academic information systems on the mobile platform will be the main 
concern of this research. In the process of analysis and planning, a Double 
Diamond is selected as the method to help the process of developing an academic 
information system. The output of this research is a prototype of an application that 
has passed the iteration stages in development according to the Double Diamond 
method. The first phase of testing the prototype got a usability score of 65 points, 
and the second phase of testing a usability score of 90 points. These scores indicate 
that the prototype is acceptable and has to meet the user's requirements. 

Keywords: mobile platform, Double Diamond, academic information system 
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BAB I PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pihak akademik Universitas Sriwijaya saat ini memiliki sebuah sistem 

informasi akademik atau SIMAK yang dikelola oleh tim ICT Universitas 

Sriwijaya yang memiliki fungsi untuk mempermudah proses penggarapan 

data-data elektronik untuk kebutuhan data administrasif akademik bagi seluruh 

mahasiswa di Universitas Sriwijaya. Dengan adanya SIMAK mahasiswa dapat 

melakukan kegiatan administratif seperti pengambilan mata kuliah atau proses 

input kartu rencana studi (KRS), melihat informasi nilai akhir semester yaitu 

kartu hasil studi (KHS) dan menampilkan data transkrip nilai.  

Seperti yang kita tahu bahwa SIMAK UNSRI saat ini hanya tersedia pada 

platform website dan beberapa fitur yang terdapat pada sistem informasi 

akademik masih sedikit dan tidak menutup semua kebutuhan mahasiswa. 

Dengan kemajuan teknologi saat ini alangkah baiknya jika sistem informasi 

akademik diterapkan di platform lainnya seperti platform mobile. Dengan 

adanya sistem informasi akademik pada platform mobile mahasiswa akan lebih 

mudah dalam mengakses sistem informasi akademik dan dapat meningkatkan 

interaksi dan engagement pada mahasiswa. 

Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan oleh penulis yang ditujukan 

kepada para mahasiswa Universitas Sriwijaya, terdapat 95,5% dari jumlah 

partisipan menyatakan bahwa mereka sering menggunakan smartphone 

mereka di kehidupan sehari-hari. Lalu sebanyak 56,8% partisipan menyatakan 

lebih sering mengakses SIMAK UNSRI menggunakan smartphone 

dibandingkan dengan laptop ataupun komputer. Para partisipan juga 
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menyatakan bahwa mengakses SIMAK UNSRI menggunakan smartphone 

lebih nyaman dan praktis dibandingkan menggunakan platform lainnya. 

Partisipan juga menyatakan beberapa kendala yang dialami saat mengakses 

SIMAK UNSRI khususnya melalui smartphone seperti tulisan yang kecil 

sehingga susah dibaca, tampilan antar muka yang tidak responsif dan juga 

diperlukan beberapa fitur tambahan yang saat ini belum tersedia pada SIMAK 

UNSRI seperti fitur lupa kata sandi dan melihat kartu rencana studi di semester 

sebelumnya. 

Sebelum mengembangkan sistem, sebagai pengembang hal pertama yang 

harus dilakukan adalah menganalisa bagaimana kesan pengguna selama 

mengakses sistem. Ini diperlukan untuk mengidentifikasi apa saja kebutuhan 

yang harus terpenuhi dalam sistem yang baru. Ada banyak metode yang dapat 

diterapkan seperti Design Thinking, Lean UX dan User Centered Design. 

Namun pada tugas akhir ini penulis akan mengimplementasikan salah satu 

metode dalam pengembangan desain yaitu Double Diamond yang pada 

penerapannya akan lebih berfokus pada analisis permasalahan dan kebutuhan 

dari segi pengguna sistem pada sudut pandang mahasiswa. Metode Double 

Diamond sendiri merupakan turunan dari metode Design Thinking yang mana 

terbagi menjadi dua buah bagian menyerupai berlian yang masing-masing 

memiliki fungsi tersendiri. Pada bagian pertama lebih berfokus pada 

melakukan riset dan identifikasi masalah yang dihadapi pengguna sedangkan 

bagian kedua lebih berfokus pada penyelesaian atau pemberian solusi dari 

permasalahan yang sudah diidentifikasi sebelumnya. Pada prosesnya metode 

Double Diamond ini dilakukan iterasi atau pengulangan di tiap tahapannya 
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untuk mendapatkan umpan balik yang maksimal dari pengguna sehingga dapat 

menghasilkan solusi yang tepat dalam menyelesaikan masalah yang dialami 

pengguna (Rahmawati et al., 2022). 

Berdasarkan uraian diatas maka penulis mengambil penelitian yang 

berjudul “Analisis dan Perancangan UI/UX pada Sistem Informasi 

Akademik UNSRI Berbasis Mobile Menggunakan Metode Double 

Diamond”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang yang telah disampaikan, terdapat rumusan-

rumusan masalah pada penelitian ini diantaranya :  

1. Bagaimana cara membuat tampilan aplikasi yang ramah kepada 

pengguna dengan menerapkan metode Double Diamond berdasarkan 

pengalaman pengguna saat mengakses aplikasi SIMAK UNSRI? 

2. Bagaimana cara meningkatkan pengalaman pengguna saat mengakses 

aplikasi SIMAK UNSRI dengan menerapkan metode Double 

Diamond? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut :  

1. Menganalisa pengalaman pengguna ketika mengakses website 

SIMAK UNSRI. 

2. Membuat rancangan tampilan aplikasi atau user interface aplikasi 

mobile SIMAK UNSRI yang baru dengan menerapkan metode 

Double Diamond. 
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3. Meningkatkan pengalaman atau user experience pengguna saat 

mengakses aplikasi SIMAK UNSRI yang baru dengan menerapkan 

metode Double Diamond. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat sebagai berikut :  

1. Membagikan saran atau masukan yang ditujukan pada pihak Tim 

ICT Universitas Sriwijaya untuk mengetahui bagaimana kesan 

pengguna saat mengakses aplikasi SIMAK UNSRI. 

2. Sebagai referensi bagi pihak Tim ICT Universitas Sriwijaya dalam 

mengembangkan aplikasi SIMAK UNSRI agar menjadi lebih baik. 

3. Memberikan pengetahuan tambahan terhadap perancangan aplikasi 

SIMAK UNSRI dengan menerapkan metode Double Diamond. 

1.5 Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki batas permasalahan agar apa yang diteliti dan 

dibahas tidak melampaui dari rumusan-rumusan masalah yang sudah 

ditentukan. Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Penelitian ini berfokus pada perancangan user interface dan user 

experience SIMAK UNSRI pada portal mahasiswa. 
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