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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang prototipe aplikasi Android
menggunakan metode User-Centered Design, dengan fokus pada evaluasi melalui
usability testing. Urgensi penelitian ini didorong oleh pentingnya memberikan
pengalaman pengguna yang optimal dalam pengembangan aplikasi Android,
terutama pada aplikasi konsultasi skripsi, dengan tujuan meningkatkan kepuasan
pengguna dan mendukung pertumbuhan bisnis. Metode User-Centered Design
digunakan sebagai pendekatan utama dalam penelitian ini, dengan langkah-
langkah seperti pengumpulan data pengguna, analisis, dan solusi desain
berdasarkan umpan balik pengguna. Evaluasi usability testing dilakukan melalui
pengujian dengan pengguna, dengan tujuan mengidentifikasi masalah dan
kesulitan yang dihadapi pengguna dalam menggunakan aplikasi. Proses evaluasi
usability testing melibatkan 5 responden dan didapat hasil skor rata-rata pengujian
sebesar 87,3. Hasil skor pengujian ini termasuk kedalam tingkatan sangat bagus.
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan panduan berharga bagi
pengembang aplikasi dalam meningkatkan pengalaman pengguna dan memenuhi
kebutuhan pengguna dengan lebih baik, sehingga mencapai kesuksesan yang lebih
tinggi.

Kata Kunci: User Centered Design, Pengujian Usability, User Experience
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DEVELOPMENT OF AN ANDROID-BASED THESIS CONSULTATION
LOG APPLICATION USING THE USER-CENTERED DESIGN METHOD
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Rahmat Alif Akbari 09031381924113
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University
Email: rahmatalif.id@gmail.com

ABSTRACT

This research aims to design an Android application prototype using the User-
Centered Design method, with a focus on evaluation through usability testing. The
urgency of this research is driven by the importance of providing optimal user
experiences in the development of Android applications, particularly in the
context of thesis consultation applications, with the goal of enhancing user
satisfaction and supporting business growth. The User-Centered Design method is
employed as the primary approach in this research, involving steps such as user
data collection, analysis, and iterative design based on user feedback. Usability
testing is conducted through testing with users, aiming to identify issues and
difficulties encountered by users while using the application. The usability testing
process involved 5 participants, and the average test score obtained was 87.3. This
test score indicates a very good level of usability. The results of this research are
expected to provide valuable guidance for application developers in enhancing
user experiences and better meeting user needs, ultimately achieving higher
success.

Keywords: User Centered Design, Usability Testing, User Experience
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Universitas Sriwijaya memiliki sistem bimbingan yang bagus, namun hal

ini masih dapat ditingkatkan lagi agar dapat meminimalisir human error pada saat

pencatatan hasil konsultasi maupun penyimpanan kartu konsultasi. Hal ini

membuat perlunya upaya perbaikan untuk meningkatkan kualitas bimbingan

skripsi di Universitas Sriwijaya dengan tujuan mahasiswa dapat dengan mudah

mencatat, menyimpan dan menyerahkan kartu konsultasi skripsi mereka.

Catatan memiliki fungsi yang penting, yaitu berfungsi menjadi sumber

informasi serta jantung dari memori kolektif untuk pemecahan masalah dan

pembuatan kebijakan [1]. Pencatatan menggunakan metode manual dapat

menyebabkan kehilangan, kerusakan dan menyulitkan pencarian catatan jika suatu

saat diperlukan [2]. Pekerjaan-pekerjaan yang masih dilakukan secara manual ada

bagusnya ditingkatkan lagi dengan memanfaatkan sistem komputerisasi. Sebuah

Sistem yang terkomputerisasi dapat menyelesaikan pekerjaan lebih cepat

dibandingkan menggunakan metode manual [3].

Permasalahan umum yang sering dihadapi dalam sistem terkomputerisasi

adalah adanya antarmuka yang sulit dipahami oleh pengguna. Dampaknya adalah

pengguna merasa tidak puas dan cenderung meninggalkan aplikasi tersebut.

Keadaan ini disebabkan oleh kurangnya keterlibatan pengguna dalam proses

perancangan antarmuka aplikasi, sehingga kebutuhan pengguna tidak terpenuhi

[4].

Salah satu contoh sistem komputerisasi adalah aplikasi. Sebuah aplikasi

yang berkualitas tidak hanya sekadar menyajikan informasi, tetapi juga

disesuaikan dengan prinsip-prinsip desain antarmuka yang optimal agar pengguna

dapat menggunakannya dengan lancar. Oleh karena itu, dalam pengembangan

aplikasi yang ramah pengguna, merupakan keharusan bagi para praktisi untuk

memberikan perhatian yang cukup pada desain antarmuka pengguna dan

pengalaman pengguna (UI/UX) [5].
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Setiap individu yang terlibat dalam pembuatan aplikasi harus memiliki

pemahaman yang mendalam mengenai kebutuhan pengguna agar dapat

menghasilkan aplikasi yang sesuai. Aplikasi yang berkualitas tidak hanya fokus

pada desain, kode, dan fungsionalitasnya, tetapi juga memiliki kemampuan untuk

terus berupaya memahami kebutuhan pengguna [6].

Metode User Centered Design (UCD) adalah pendekatan yang digunakan

secara iteratif untuk merancang antarmuka dengan menekankan pada kegunaan,

karakteristik pengguna, lingkungan, tugas, dan alur kerja dalam proses

perancangan [5]. metode pendekatan ini digunakan guna memastikan bahwa

sistem yang dihasilkan bersifat intuitif dan ramah pengguna [7] . Metode ini

digunakan untuk memastikan seberapa efektif sebuah aplikasi dibandingkan target

yang telah ditetapkan [6].

Dilatar belakangi oleh adanya permasalahan di atas, maka diperlukan

sebuah aplikasi yang dapat membantu mahasiswa mengarsipkan hasil

konsultasinya sembari sesuai dengan kebutuhan penggunanya berbasis Android.

Maka dengan ini penulis mengangkat judul penelitian yang berjudul

“Pengembangan Aplikasi Pencatatan Konsutasi Skripsi Berbasis Android

Menggunakan Metode User Centered Design”.

1.2 Rumusan Masalah

Masalah pada penelitian ini adalah bagaimana cara membuat aplikasi

berbasis Android yang sesuai kebutuhan dan keinginan pengguna menggunakan

metode User Centered Design (UCD).

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis

Android yang diperuntukan untuk mahasiswa yang sedang melakukan Skripsi.

Menggunakan User Centered Design sebagai metodologi pengembangan

desainnya agar mendapat desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah:

1. Mahasiswa dapat dengan mudah melakukan pengarsipan hasil konsultasi

skripsi.

2. Menjadikan sumber rujukan ilmiah bagi penulis lain yang ingin meneliti

permasalahan sejenis.

1.5 Batasan Masalah

Batasan masalah dari penelitian ini, yaitu:

1. Aplikasi dikembangkan dengan sistem operasi berbasis Android

2. Aplikasi ditunjukkan untuk mahasiswa Universitas Sriwijaya yang

sedang melakukan Skripsi

3. Perencanaan desain antarmuka aplikasi menggunakan kerangka kerja

User Centered Design.
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