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1. BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sebagai mahasiswa tingkat akhir, penyusunan tugas akhir merupakan suatu 

kewajiban yang harus diselesaikan secara tepat waktu sebagai syarat kelulusan. 

Tugas akhir merupakan suatu karya ilmiah berdasarkan penelitian mandiri oleh 

mahasiswa yang bersangkutan yang penyusunannya dilakukan dalam jangka waktu 

satu semester di bawah bimbingan seorang dosen pembimbing dan bisa dibantu oleh 

dosen pembimbing dua (Wening, 2022). Tugas akhir dilakukan untuk mengukur 

kemampuan mahasiswa dengan menerapkan pembelajaran mata kuliah dasar atau 

pilihan yang telah dipelajari dengan harapan dapat membangun kreativitas dan 

meningkatkan kemampuan penyelesaian masalah oleh mahasiswa tersebut.  

Dalam proses penyusunan tugas akhir sebagian mahasiswa pasti tidak luput 

dari kesulitan yang mereka akan hadapi apalagi di masa pandemi Covid-19 ini. 

Beberapa mahasiswa juga mengatakan banyak faktor yang mempengaruhi motivasi 

mereka selama pengerjaan tugas akhir yaitu banyaknya kegiatan yang membuat jadi 

tidak fokus, proses administrasi yang lambat, pelaksanaan bimbingan tugas akhir 

dengan dosen pembimbing yang tidak teratur, ketidaktahuan terhadap apa yang 

harus dilakukan selanjutnya dan lainnya, sehingga sering kali menunda penyusunan 

tugas akhir ini dalam jangka waktu yang cukup lama. Padahal kegiatan seperti 

administrasi dan bimbingan dengan dosen pembimbing merupakan hal yang 

penting selama proses pengerjaan tugas akhir. Jika proses tersebut mengalami 

kendala maka terhambat pula proses mahasiswa untuk melanjutkan ketahapan 
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selanjutnya, dan tahapan yang tertunda akan memunculkan rasa kehilangan 

motivasi karena tidak adanya ketegangan khusus dalam proses tersebut. Jika saja 

penyusunan tugas akhir diselesaikan tepat waktu, tentu banyak hal baik yang akan 

dirasakan oleh mahasiswa tersebut kedepannya seperti terbukanya peluang 

kesempatan untuk mendapatkan pekerjaan tepat waktu, dapat membentuk karir di 

usia dini, mudah mendapatkan beasiswa untuk melanjutkan studi, meminimalisir 

pengeluaran biaya berlebih seperti membayar Uang Kuliah Tunggal (UKT) yang 

dibayar tiap semesternya, dan juga secara tidak langsung meminimalisir tekanan 

sosial dari lingkungan sekitar seperti keluarga ataupun dari teman-teman yang telah 

lulus terlebih dahulu.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ardi mahasiswa Teknik 

Industri Universitas Katolik Parahyangan dalam skripsinya yang berjudul 

Perancangan Aplikasi Untuk Mengurangi Prokrastinasi Pada Mahasiswa 

menjelaskan untuk mengurangi kecenderungan mahasiswa dalam menunda 

pekerjaannya (prokrastinasi) diterapkan teknik Pomodoro dalam aplikasinya yang 

membuat mahasiswa menjadi lebih produktif. Teknik Pomodoro adalah teknik 

manajemen waktu yang dikembangkan oleh Francesco Cirillo pada tahun 1980-an 

akhir. Teknik ini menerapkan pembagian waktu pekerjaan dengan interval, yang 

biasanya berdurasi 25 menit dan diselingi istirahat berdurasi pendek. Interval inilah 

yang dinamakan Pomodoro yang artinya dalam bahasa Italia yaitu “Tomat” (Ardi, 

2018).  Selain itu penelitian lain yang dilakukan oleh mahasiswa disalah satu 

universitas di Jepang yaitu Yuko Hiramatsu , Atsushi Ito, Masahiro Fujii, dan 

Fumihiro Sato dengan judul penelitian mereka yaitu Development of the Learning 

System for Outdoor Study Using Zeigarnik Effect yang menyatakan bahwa model 
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pembelajaran yang mereka terapkan berhasil untuk pembelajaran di luar ruangan 

dengan mengkonfirmasi keefektivitasan Zeigarnik Effect dengan mengadakan kuis 

dihari selanjutnya setelah pembelajaran dihari pertama , dan hasilnya subject penelitian 

dapat mengingat berbagai hasil pembelajaran yang dilakukan pada hari pertama untuk 

menjawab kuis tersebut. Padahal pembahasan kuis yang diberikan tidak diberitahukan 

sebelumnya oleh guru mereka (Hiramatsu et al., 2014). Pada penelitian ini dapat 

membuktikan bahwa penerapan Zeigarnik Effect dalam proses pembelajaran tergolong 

efektif karena membantu subject mengingat kegiatan yang terputus untuk diselesaikan. 

Dalam penelitian ini penulis akan menerapkan ilmu User Experience (UX) design untuk 

memberikan suatu solusi atas permasalahan yang dihadapi pengguna dengan 

mengedepankan kebutuhan pengguna. Dengan berfokus pada pengalaman pengguna, 

penelitian ini akan memanfaatkan human behaviour dalam psychology design untuk 

memotivasi mahasiswa dalam mengatasi masalah penunda-nundaan yang dialami 

selama mengerjakan tugas akhir. Dari penjabaran diatas peneliti tertarik untuk memilih 

judul penelitian “PENERAPAN ZEIGARNIK EFFECT SEBAGAI MOTIVASI 

PENGERJAAN TUGAS AKHIR PADA SISTEM INFROMASI TUGAS AKHIR 

MAHASISWA (STUDI KASUS : FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS SRIWIJAYA)” yang akan membuat rancangan Sistem Informasi 

Tugas Akhir Mahasiswa yang berfokus pada User Experience UX design dengan 

penerapan Zeigarnik Effect seperti penerapan bar progress, reminder, pemecahan 

konten menjadi beberapa bagian informasi yang efektif kepada mahasiswa terhadap 

proses yang akan dilakukan selama penyusunan tugas akhir tersebut. Dengan tujuan 

agar terciptanya ketegangan khusus untuk mahasiswa, agar lebih termotivasi 

mengerjakan tugas akhir dan meminimalisir penundaan pengerjaan yang cukup lama 

oleh mahasiswa dan lulus tepat waktu.



4 
 

 
 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, penulis menetapkan 

beberapa rumusan masalah yaitu :  

1. Bagaimana membuat rancangan Sistem Informasi Tugas Akhir Mahasiswa 

yang membantu mahasiswa selama proses penyusunan tugas akhir? 

2. Bagaimana pengaruh penerapan Zeigarnik Effect pada Sistem Informasi 

Tugas Akhir Mahasiswa terhadap motivasi mahasiswa selama penyusunan 

tugas akhir? 

3. Permasalahan apa yang biasanya dihadapi mahasiswa selama penyusunan 

tugas akhir? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini ialah :  

1. Mengetahui pengaruh Zeigarnik Effect yang diterapkan pada perancangan 

Sistem Informasi Tugas Akhir Mahasiswa untuk memotivasi mahasiswa 

selama proses kegiatan tugas akhir. 

2. Membuktikan bahwa penerapan Zeigarnik Effect pada Sistem Informasi 

Tugas Akhir Mahasiswa dapat meningkatkan motivasi mahasiswa dalam 

menyelesaikan tugas akhir. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini ialah :  

1. Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai sumber informasi mengenai 

kebutuhan calon pengguna terhadap Sistem Informasi Tugas Akhir 

Mahasiswa dan menjadi tolak ukur fakultas untuk perancangan Sistem 

Informasi Tugas Akhir Mahasiswa kedepannya
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2. Sebagai bahan bacaan untuk penelitian selanjutnya yang ingin mengangkat 

human behaviour dalam psychology design dengan menerapkan user 

experience design  

1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini ialah :  

1. Penelitian ini hanya berfokus pada penerapan dari segi User Experience 

dalam bentuk UX design dengan metode perancangan Design Thinking.  

2. Penerapan Zeigarnik Effect hanya diterapkan pada proses selama pengerjaan 

tugas akhir seperti administrasi dan bimbingan dengan dosen pembimbing 

Tugas Akhir.  

3. Penerapan Zeigarnik Effect yang akan dilakukan nantinya yaitu dengan adanya 

progress bar, reminder atau instruksi untuk lanjut ke tahap selanjutnya, dan 

juga memecah konten menjadi beberapa bagian informasi yang efektif kepada 

mahasiswa terhadap proses yang akan dilakukan selama penyusunan tugas 

akhir tersebut. 

4. Perancangan Sistem Informasi Tugas Akhir Mahasiswa ini hanya berfokus 

pada mahasiswa sehingga perancangannya hanya memuat mahasiswa 

sebagai actor utama
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