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Abstrak

Universitas XYZ Surabaya merupakan sebuah institusi pendidikan tinggi swasta, telah
secara efektif yang menggunakan teknologi informasi ke dalam operasional akademiknya.
Setelah melakukan wawancara terhadap 10 mahasiswa, diketahui bahwa SIMAS memiliki
beberapa permasalahan UI dan UX. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan
rekomendasi perbaikan desain antarmuka website SIMAS guna meningkatkan kenyamanan
dan kepuasan mahasiswa dalam melaksanakan kegiatan akademik. Pendekatan metode yang
digunakan adalah menggunakan metode design thinking dan pengujian usability menggunakan
metode performance measurement dan system usability scale (SUS). Hasil pengujian setelah
dilakukannya perancangan ulang UI/UX SIMAS terjadi peningkatan nilai, untuk aspek ef-
fectiveness sebesar 97%, aspek e�ciency sebesar 94%, dan aspek satisfaction sebesar 84,75.
Berdasarkan hasil pengujian, penelitian ini telah berhasil meningkatkan kualitas usability dari
website SIMAS.

Kata kunci : UI/UX, Design Thinking, Usability Testing, Sistem Informasi Akademik

Pendahuluan

Pemanfaatan teknologi informasi memegang
peranan penting dalam mendukung terseleng-
garanya seluruh kegiatan berbagai sektor, terma-
suk pada sektor pendidikan. Universitas XYZ
Surabaya merupakan sebuah institusi pendidikan
tinggi swasta, telah secara efektif yang meng-
gunakan teknologi informasi ke dalam opera-
sional akademiknya. Penting bagi lembaga pen-
didikan untuk memiliki sistem informasi yang kuat
yang dapat memfasilitasi pelaksanaan kegiatan
akademik secara e�sien, akurat, dan cepat [1].
Untuk memenuhi kebutuhan tersebut, Universi-
tas XYZ Surabaya menggunakan Sistem Informasi
Mahasiswa (SIMAS) dalam bentuk media web-
site untuk layanan akademik dan operasionalnya.
Pada SIMAS juga menyediakan menu yang da-
pat mengarahkan ke website kebutuhan akademik
mahasiswa diantaranya website Sistem Informasi
Ganguan dan Penanganan (SIGAP) dan website
MBKM Perbanas.

Setelah melakukan wawancara terhadap 10 ma-
hasiswa, diketahui bahwa website SIMAS memiliki
beberapa permasalahan UI dan UX. Permasalahan
ini mencakup desain daftar menu yang panjang dan
ukuran font yang kecil, yang pada akhirnya mem-

bingungkan pengguna. Selain itu, penggunaan pop-
up untuk informasi berita membatasi �eksibilitas
dan menyulitkan siswa untuk membacanya. Beber-
apa mahasiswa percaya bahwa antarmuka SIMAS
kurang menyelaraskan dengan tren saat ini dan
tampak ketinggalan jaman. Lalu, menu hyperlink
yang mengarahkan mahasiswa ke website SIGAP
dan MBKM Perbanas dirasa tidak e�sien karena
memerlukan banyak login dan menavigasi plat-
form yang berbeda. Berdasarkan hasil wawancara
yang telah ditemukan mengungkapkan bahwasanya
SIMAS masih memiliki kekurangan dalam hal segi
tampilan antar muka dan kemudahan penggunaan-
nya, sehingga mengakibatkan kurangnya kemuda-
han dan kenyamanan pengguna.

Hasil wawancara tersebut juga didukung den-
gan hasil pengujian usability SIMAS saat ini den-
gan 10 responden. Pengujian dengan menggunakan
metode performance measurement diperoleh hasil
pada aspek e�ectiveness sebesar 74% dan aspek
e�ciency sebesar 68%. Sementara itu, pada as-
pek satisfaction yang diperoleh dari metode system
usability scale (SUS) adalah 43,5, yang termasuk
dalam kategori �poor � karena masih di bawah stan-
dar nilai rata-rata minimal SUS yaitu sebesar 68%
[2]. Temuan ini mengindikasikan bahwa SIMAS
saat ini menghadapi permasalah pada aspek us-

DOI : http://dx.doi.org/10.32409/jikstik.23.4.3651

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 23 No :4, Desember 2024,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227

449



abilitynya. Oleh karena itu, diperlukan perbaikan
pada SIMAS yaitu dengan dilakukannya perancan-
gan ulang desain User Interface dan User Experi-
ence untuk meningkatkan kenyamanan dan kemu-
dahan pengguna. Pedekatan metode yang digu-
nakan adalah menggunakan metode design think-
ing. Metode design thinking dapat membantu
dalam mengidenti�kasi dan memahami kebutuhan
pengguna, sehingga menghasilkan solusi yang rele-
van dan efektif dalam menyelesaikan masalah [3].

Mengkaji penelitian terdahulu, menjelaskan
metode design thinking bertujuan untuk men-
ganalisis kebutuhan dan harapan pengguna secara
menyeluruh yang dapat menghasilkan solusi yang
relevan dan sesuai harapan [4]. Namun, kelemahan
dari penelitian ini adalah bahwa hanya pengujian
menggunakan SUS saja yang dilakukan, sehingga
tidak memperoleh rincian mengenai permasalahan
yang dirasakan oleh pengguna. Lalu penelitian
yang dilakukan oleh [5 terdapat kesamaan pada
penelitian ini yaitu pada penggunaan metode pen-
gujian yaitu menggunakan performance measure-

ment dan system usability scale (SUS). Penelitian
selanjutnya yang dilakukan oleh [6]. Kelemahan
dari penelitian ini adalah bahwa pengujian hanya
menggunakan SEQ, sehingga peneliti tidak dapat
memperoleh pemahaman yang mendalam tentang
masalah yang dihadapi pengguna selama penilaian
sistem.

Berdasarkan permasalahan yang telah diu-
raikan, dilakukan perancangan ulang UI/UX
SIMAS dengan menggunakan pendekatan metode
design thinking. Penerapan metode design think-
ing dapat memberikan solusi terhadap permasala-
han yang dihadapi pengguna dengan memfokuskan
secara dalam pada pengalaman pengguna [7]. Pen-
gujian usability menggunakan metode performance
measurement dan system usability scale (SUS) un-
tuk mengukur keberhasilan penelitian [8]. Tu-
juan dari penelitian ini adalah untuk memberikan
rekomendasi perbaikan desain antarmuka web-
site SIMAS guna meningkatkan kenyamanan dan
kepuasan mahasiswa dalam melaksanakan kegiatan
akademik.

Gambar 1: Metode Penelitian

Metode Penelitian

Penelitian ini melalui beberapa tahapan yang dapat
dilihat pada Gambar 1.

Adapun tahapan pada penelitian ini yaitu :

1. Studi Literatur Pada tahap ini dilakukan
pencarian informasi sumbwe teori yang
berhubungan dengan penelitian yang di-
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lakukan. Sumber literatur berupa beberapa
jurnal terdahulu dan buku. Relevansi lit-
eratur yang digunakan pada penelitian ini
terkait dengan perancangan ulang desain
UI/UX, metode design thinking dan pengu-
jian usability.

2. Identi�kasi Masalah Tahap ini dilakukan den-
gan wawancara sebanyak 10 mahasiswa seba-
gai responden. Tujuan dari wawancara ini
untuk mendapatkan informasi mengenai per-
masalahan yang dihadapi oleh pengguna web-
site SIMAS.

3. Usability Testing Pengujian awal usability
SIMAS saat ini dengan reponden menggu-
nakan metode Performance Mearsurement
dan System Usability Scale (SUS):

(a) Perfomance Measurement Pengujian
guna mengukur aspek e�ectiveness dan
aspek e�ciency dengan cara melakukan
observasi 10 responden dengan dim-
inta mengerjakan 18 tugas yang telah
diberikan [9]. Tugas atau Task yang di-
lakukan oleh responden untuk pengujian
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1: Daftar Tugas Responden

Pada aspek efekti�tas akan dihitung dari
berapa banyak keberhasilan reponden
dalam menyelesaian tugas. Perhitungan
hasil dari aspek e�ectiveness menggu-
nakan rumus Completion Rate (CR) [10]

CR =

∑
Tugas Berhasil

Jumlah Responden
X 100% (1)

Sedangkan pada aspek e�ciency dihi-
tung dari berapa lama (waktu) penye-
lesaian tugas. Perhitungan hasil dari as-
pek e�siensi menggunakan rumus Overal
Relative E�ciency (ORE) :

ORE =

∑
Waktu Tugas Berhasil∑

Total Tugas
X 100

(2)

(b) System Usabilty Scale (SUS) Pengujian
guna mengukur aspek satisfaction den-
gan cara reponden menjawab kuesioner
skala yang berisi 10 pertanyaan yang da-
pat dilihat pada Tabel 2 [4]. Hasil peni-
laian kuesioner akan dilakukan perhitun-
gan. Pertama dilakukan konversi jawa-
ban dari pertanyaan ganjil akan diku-
rangi 1 dan jawaban dari pertanyaan
genap akan untuk mengurangi 5. Lalu
semua hasil konversi akan dikalikan 2,5
dan dibagi jumlah responden untuk men-
dapatkan rata-rata keseluruhan. Kemu-
dian hasil perhitungan akan diintepre-
tasikan dari rentang 0-100 dan mengkat-
egorikan kualitas dari �worst � sampai
�best � [5]. Kategori dibawah nilai sebe-
sar 68 merupakan nilai dibawah standar
rata-rata nilai SUS [2].

Tabel 2: Pertanyaan SUS

4. Empathize Tahap empathize merupakan
tahap awal dari metode design thinking, yang
mana dilakukan untuk mendapatkan infor-
masi permasalahan yang ada [11]. Pada tahap
ini dilakukan dengan melakukan wawan-
cara terhadap pengguna dan identi�kasi per-
masalahan yang dirasakan oleh pengguna
dengan menggunakan empathy map [12].

5. De�ne Tahap selanjutnya dari design thinking
adalah de�ne dengan melakukan pende�n-
isian secara jelas dari hasil informasi masalah
yang didapatkan. Dalam tahap ini meng-
hasilkan user persona dan problem statement.

6. Ideate Pada tahap ideate ini merupakan
proses membuat solusi dari permasalahan
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Dibuatkan solusi perancangan ulang desain
UI/UX SIMAS berupa how might we (HMW),
information architecture dan wireframe.

7. Prototype Pada tahap prototype melakukan
realisasi dari solusi desain yang telah dibuat
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sebelumnya. Dilakukan perancangan desain
antar muka berupa design system dan mockup
SIMAS.

8. Testing Tahap terakhir melakukan pengujian
usability dari desain perancangan ulang yang
telah dibuat sesuai dengan kebutuhan peng-
guna. Pengujian dilakukan dengan cara yang
sama seperti pengujian awal yaitu menggu-
nakan metode performance dan SUS.

Hasil dan Pembahasan

Identi�kasi Masalah

Telah dilakukan wawancara langsung kepada 10 re-
ponden dimana ditemukan adanya beberapa per-
masalahan pada UI/UX SIMAS. Permasalahan
yang ditemukan diantaranya penataan layout yang
tidak rapi dan kurang e�siennya �tur yang ada.
Hasil identi�kasi masalah ini nantinya akan digu-
nakan untuk dide�nisikan kembali lebih rinci pada
tahapan design thinking.

Usability Testing

Pengujian usability ini digunakan untuk mengukur
kualitas dari sistem. Penilaian usability meliputi
aspek efekti�tas, e�siensi, dan kepuasan peng-
guna. Usability testing dilakukan dengan menggu-
nakan pendekatan dua metode. Pengujian menggu-
nakan metode performance measurement untuk as-
pek efekti�tas (e�ectiveness) dihasilkan nilai sebe-
sar 74%, sedangkan untuk aspek e�siensi (e�-
ciency) dihasilkan nilai sebesar 68%. Kedua nilai
ini nantinya sebagai acuan saat pengujian untuk
mengukur keberhasilan. Setelah itu dilakukan pen-
gujian menggunakan metode system usability scale
(SUS) untuk mengukur aspek kepuasan (satisfac-
tion) dihasilkan nilai sebesar 43,5. Nilai ini masih
berada pada kategori poor dan dibawah standar ni-
lai rata-rata SUS [2]. Berdasarkan hasil pengujian
usability yang didapatkan, SIMAS perlu perbaikan
atau peningkatan dengan dilakukannya perancan-
gan ulang desain UI/UX.

Gambar 2: Empathy Map

Empathize

Masuk pada tahapan awal design thinking yaitu
melakukan identi�kasi masalah apa yang dihadapi
oleh pengguna. Hasil dari wawancara terhadap 10
reponden pada tahap sebelumnya dipetakan men-
jadi empathy map yang dapat dilihat pada Gambar
2.

Empathy map ini berguna memetakan dan lebih
mengerti apa saja permasalahan dari sudut pan-
dang yang dirasakan pengguna saat menggunakan
SIMAS yang dipetakan menjadi 4 area yang dapat
dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 3: Problem Statement

De�ne

Pada tahap ini dilakukan pende�nisian permasala-
han yang dirasakan pengguna secara jelas dari hasil
informasi masalah yang didapatkan. Pende�nisian
dilakukan menggunakan problem statement yang
dapat dilihat pada Gambar 3.

Selanjutnya membuat user persona yang bertu-
juan untuk menjadi gambaran sistem yang di-
rancang agar sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Hasil user persona dapat dilihat pada Gambar 4.

Ideate

Selanjutnya pada tahap ini dilakukan pembuatan
solusi dari pende�nisan permasalahan yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pembuatan HMW
guna membantu dalam melakukan brainstorming
dalam mencari solusi perbaikan dari setiap per-
masalahan, seperti yang dapat dilihat pada Gambar
5.

Lalu dilakukan peenyusunan information ar-
chitecture guna mengetahui alur rancangan sis-
tem sesuai dengan solusi yang telah dibuat. Sete-
lah pembuatan struktur sistem, selanjutnya ma-
suk pada tahap pembuatan wireframe. Pembuatan
wireframe merupakan gambaran rancangan tampi-
lan desain pada tingkatan mid-�delity.

Gambar 6 merupakan rancangan wireframe ha-
laman Beranda SIMAS dari hasil penerapan ide so-
lusi yang telah dibuat. Dilakukan perubahan lay-
out tampilan yang sesuai kebutuhan dari pengguna.
Semua �tur yang ada dikelompokkan menjadi satu
sesuai dengan topik yang sama agar dapat mem-
permudah pengguna untuk mencati menu yang di-
inginkan.

Gambar 4: User Persona
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Gambar 5: How Might We (HMW)

Gambar 6: Wireframe Beranda SIMAS

Gambar 7: Wireframe Dashboard SIMAS

Gambar 7 merupakan rancangan wireframe ha-
laman Dashboard SIMAS. Terdapat perubahan
tampilan saat pengguna melakukan login sistem
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yaitu perubahan tampilan awalnya tampilan web-
site menjadi Dashboard termasuk pada penataan
layout. Tampilan Dashboard menampilkan in-
formasi akademik mahasiswa selama melakukan
kegiatan perkuliahan.

Gambar 8: Wireframe Tambah KRS

Gambar 8 merupakan rancangan wireframe ha-
laman Tambah KRS. Terdapat perubahan dalam
tampilan yang sebelumnya menggunakan pop up
pada saat melakukan tambah mata kuliah diubah
menjadi tampilan menyeluruh yang dapat memper-
mudah pengguna.

Gambar 9: Wireframe MBKM SIMAS

Gambar 9 merupakan rancangan wireframe ha-
laman MBKM SIMAS. Telah dilakukan penggabun-
gan �tur MBKM kedalam satu sistem SIMAS yang
dapat mempermudah mahasiswa saat akses dan
melakukan kegiatan MBKM.

Prototype

Pembuatan rancangan desain perlu adanya pand-
uan atau design system dalam prosesnya. Den-
gan design system dapat membantu menjaga kon-
sistensi dan standar kualitas dari rancangan desain.

Gambar 10: Typography

Pemilihan font family Poppin mewakili peng-
guna yang modern dan tulisan yang tegas dan
mudah dibaca. Font Poppin memiliki jenis font
weight yang bervariasi meliputi bold, semi bold,
medium, dan regular. Lalu untuk pengaturan hier-
arki terbagi menjadi Heading 1, Heading 2, Heading
3, Large, Medium, dan Small. Hierarki ini mewakili
berdasarkan tingkatan ukuran dan fungsi informasi
yang menjadi fokus pengguna. Setelah itu pemili-
han warna juga sebagai panduan keseluruhan dari
komponen desain website.

Gambar 11: Palet Warna

Gambar 11 merupakan palet dari pemilihan
warna yang digunakan untuk merancang sistem se-
mua komponen. Terdapat brand color yang meru-
pakan pemilihan warna sebagai cerminan citra kam-
pus. Neutral colors sebagai warna kontras seluruh
elemen meliputi tulisan dan garis. State color un-
tuk memberikan konsistensi informasi penggunaan
tombol pada sistem.

Selanjutnya pada tahap prototype dilakukan
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pembuatan desain antar muka (mockup) yang me-
realisasikan solusi permasalahan yang dibuat. Pada
pembuatan mockup ini sudah dilakukan penye-
suaian informasi yang sudah ada pada website
SIMAS. Perancangan desain mockup dilakukan
dengan menggunakan platform Figma.

Gambar 12: Mockup Beranda SIMAS

Gambar 12 merupakan desain Mockup Hala-
man Beranda atau awal saat pengguna akses web-
site SIMAS. Pada halaman ini menampilakan berita
dan informasi mengenai perkuliahan yang dibu-
tuhkan mahasiswa.

Gambar 13: Mockup Dashboard SIMAS

Gambar 13 merupakan desain Mockup Halaman

Dashboard setelah pengguna melakukan login pada
SIMAS. Pada Halaman ini menampilkan informasi
perkembangan terkait perkuliahan yang telah di-
lakukan oleh mahasiswa.

Gambar 14: Mockup Tambah KRS

Gambar 14 merupakan desain Mockup halaman
saat mahasiswa melakukan penambahan mata ku-
liah saat KRS. Pada halaman ini menampilkan daf-
tar mata kuliah yang dapat diambil oleh mahasiswa.
Tombol action yang tidak aktif menandakan bahwa
kuota kelas sudah terpenuhi.

Gambar 15: Mockup MBKM SIMAS

Gambar 15 merupakan desain Mockup hala-
man MBKM SIMAS. Pada halaman ini terdapat
berbagai infomasi mengenai program Merdeka Be-
lajar Kampus Merdeka yang dapat diikuti oleh ma-
hasiswa. Testing Setelah dilakukan perancangan
ulang desain, dilakukan pengujian usability kembali
untuk membuktikan keberhasilan. Sama seperti
pengujian diawal, pengujian usability ini dilakukan
oleh 10 reponden yang sama dengan menggunakan
dua pendekatan metode yaitu metode performance
measurement untuk aspek efekti�tas dan e�siensi
sedangkan metode system usability scale untuk as-
pek kepuasan.
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Tabel 3: Hasil Pengujian E�ectiveness

Tabel 3 merupakan hasil dari pengujian metode
performance measurement untuk aspek e�ective-
ness. Nilai ini dihasilkan dari berapa banyak keber-
hasilan (task success) responden dalam menyelesa-
ian tugas. Hasil perhitungan untuk aspek e�ective-
ness menggunakan rumus Completion Rate adalah
nilai rata-rata sebesar 0,97222 atau 97%.

Tabel 4: Hasil Pengujian E�eciency

Tabel 4 merupakan hasil untuk aspek e�ciency.
Nilai ini dihasilkan dari uji waktu atau berapa lama
responden dapat menyelesaikan tugas. Nilai yang
didapatkan 10 responden untuk menyelesaikan 18
tugas adalah sebesar 2424 detik untuk penyelesaian
tugas yang berhasil dan 2570 detik untuk total ke-
seluruhan penyelesaian tugas. Jadi hasil perhitun-
gan menggunakan rumus overall relative e�ciency
dari aspek e�ciency adalah nilai rata-rata sebesar
0,9441100975 atau 94%.

Tabel 5: Hasil Pengujian Satisfaction

Tabel 5 merupakan hasil konversi jawaban
dari pengujian menggunakan metode system us-
ability scale (SUS) untuk aspek satisfaction. Ni-
lai ini dihasilkan dari jawaban kuesioner dari re-
sponden. Total nilai rata-rata hasil yang didap-
atkan untuk aspek satisfaction sebesar 84,75. Ni-
lai ini berada pada kategori good dan berada di-
atas nilai 68 yaitu diatas dari standar rata-rata
SUS. Setelah dilakukannya observasi dan identi-
�kasi masalah sebelumnya Sistem Informasi Maha-
siswa (SIMAS) mengindikasikan adanya permasala-
han pada UI/UXnya yang didukung dengan ter-
buktinya nilai dari pengujian usability yang di-
lakukan. Pada pengujian awal usability yang
mewakili kualitas sistem meliputi aspek efekti�-
tas, e�siensi, dan kepuasaan pengguna yang diper-
oleh menandakan belum memenuhi standar SUS
dan belum optimalnya sistem yang digunakan saat
ini. Lalu dilakukan perancangan ulang UI/UX
yaitu berupa rekomendasi perbaikan desain yang
baru (mockup). Setelah itu dilakukan pengujian
pada perbaikan desain yang baru dengan respon-
den melakukan tugas-tugas yang diberikan, diper-
oleh peningkatan pada nilai usability untuk aspek
e�ectiveness yang awalnya 74% meningkat menjadi
97%, aspek e�ciency yang awalnya 68% meningkat
menjadi 94%, dan nilai satisfaction yang awalnya
43,5 meningkat menjadi 84,75. Nilai efekti�tas dan
e�siensi menunjukkan adanya peningkatan kualitas
dari nilai awal pengujian dan nilai kepuasan telah
melewati nilai standar yang ditetapkan oleh SUS.
Berdasarkan hasil dari pengujian yang diperoleh
setelah dilakukannya perancangan ulang UI/UX
bahwa mampu memperbaiki dan meningkatkan as-
pek usability kenyamanan dan kepuasan mahasiswa
pada SIMAS.

Penutup

Pada penelitian ini telah dilakukan perancangan
ulang desain UI/UX pada website SIMAS dengan
melewati beberapa tahapan metode design think-
ing. Dilakukan identi�kasi permasalahan dan pem-
buatan solusi yang dapat menyelesaikan permasala-
han. Dari solusi yang dibuat lalu direalisasikan den-
gan pembuatan rekomendasi desain berupa mockup
untuk memperbaiki rancangan desain yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Hasil pengujian sete-
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lah dilakukannya perancangan ulang desain menun-
jukkan bahwa adanya peningkatan yang signi�kan
dan telah memenuhi standar SUS. Dapat disim-
pulkan berdasarkan hasil pengujian perancangan
ulang UI/UX SIMAS yang telah dilakukan, peneli-
tian ini telah berhasil meningkatkan kualitas us-
ability dari website SIMAS. Keberhasilan dari per-
ancangan ulang UI/UX ini dapat mewakili pen-
galaman mahasiswa selaku pengguna dalam kenya-
manan dan kepuasan saat menggunakan sistem un-
tuk melaksanakan kegiatan akademiknya.
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