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Abstrak

Website kemahasiswaan di perguruan tinggi seringkali menghadapi berbagai masalah UI/UX
yang dapat menghambat efektivitas serta kenyamanan penggunaannya. Penelitian ini berfokus pada upaya
mengoptimalkan Ul/UX website kemahasiswaan Universitas Jenderal Achmad Yani dengan mengadopsi
pendekatan design thinking. Metode ini mencakup lima tahap: emphatize, define, ideate, prototype, dan
test. Data diperoleh melalui wawancara mendalam dengan para pengguna dan kuesioner System Usability
Scale (SUS) yang bertujuan mengevaluasi pengalaman pengguna. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan signifikan dalam kualitas UI/UX, dengan navigasi yang lebih mudah, pengalaman pengguna
yang lebih intuitif, serta peningkatan kepuasan pengguna secara keseluruhan. Temuan ini
menggarisbawabhi efektivitas design thinking dalam pengoptimalan UI/UX website kemahasiswaan, sesuai
dengan hasil penelitian sebelumnya dalam konteks serupa.

Kata kunci: Design Thinking, Kepuasan Pengguna, System Usabiliy Scale, UI/UX, Website
Kemahasiswaan.

Abstract

Student websites in universities often face various UI/UX issues that can hinder both the
effectiveness and comfort of their use. This study focuses on optimizing the UI/UX of the student website at
Universitas Jenderal Achmad Yani by adopting the design thinking approach. This method involves five
stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. Data was gathered through in-depth interviews with
users and the System Usability Scale (SUS) questionnaire aimed at evaluating the user experience. The
research findings show a significant improvement in UI/UX quality, with easier navigation, a more intuitive
user experience, and an overall increase in user satisfaction. These findings underscore the effectiveness
of design thinking in optimizing the UI/UX of student websites, aligning with previous research results in
similar contexts.

Keywords: Design Thinking, User Satisfaction, System Usability Scale, UI/UX, Student Website.

1. Pendahuluan

Era digital yang semakin berkembang pesat, keberadaan website menjadi hal yang sangat penting
bagi lembaga pendidikan seperti website Kemahasiswaan Perguruan Tinggi. Website ini sangat penting
bagi mahasiswa karena memfasilitasi pengajuan beasiswa, pengisian kotak saran, dan akses informasi
kemahasiswaan. Penyajian yang jelas dan mudah diakses, website ini membantu mahasiswa memanfaatkan
layanan dan dukungan yang mereka butuhkan untuk mendukung kesuksesan akademis dan administratif
mereka.

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan optimalisasi Ul/UX melalui pendekatan Design Thinking
guna mengatasi permasalahan yang ada dan meningkatkan kualitas serta daya saing website
Kemahasiswaan Universitas Jenderal Achmad Yani.
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Tampilan website saat ini tidak sesuai dengan perkembangan terkini dan belum memperhatikan
prinsip desain UI/UX yang baik[1]. Ketidakoptimalan ini dapat menghambat interaksi yang efektif antara
pengguna dengan informasi yang disajikan, serta memengaruhi citra dan daya tarik di mahasiswa dan
pemangku kepentingan lainnya.

System Usability Scale (SUS) menggabungkan berbagai aspek dari pengalaman pengguna,
termasuk kenyamanan penggunaan, efisiensi, dan kepuasan keseluruhan. Setiap pertanyaan pada kuesioner
memiliki lima opsi jawaban yang berkisar dari "sangat setuju” hingga "sangat tidak setuju”. Setelah
kuesioner diisi, skor SUS dihitung dengan mengubah respons menjadi skor numerik, yang kemudian diolah
untuk memberikan skor akhir yang berkisar antara 0 hingga 100[2].

Penelitian terbaru mengintegrasikan berbagai teknik terkini dalam pendekatan Design Thinking
serta penerapan System Usability Scale (SUS) dalam proses desain web. Fokus utamanya adalah pada
penggunaan metode pengumpulan data yang inovatif, termasuk wawancara mendalam dan survei
pengguna. Selain itu, pengembangan prototipe cepat yang berkelanjutan dan siklus iteratif evaluasi
digunakan untuk mengidentifikasi dan menyempurnakan solusi desain. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan kualitas pengalaman pengguna secara signifikan[3].

2. Metode Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan tampilan UlI/UX website kemahasiswaan UNJANI
yang menggunakan enam tahapan dari metode design thinking yaitu emphatize, define, ideate, prototype,
dan testing. Berikut adalah alur metode penelitian yang akan di lakukan :
/' ™

i)
)

Gambar 1. Alur Penelitian

2.1. Emphatize

Fase awal dalam Design Thinking dikenal sebagai Tahap emphatize, di mana peneliti berupaya
untuk memahami dan merasakan perspektif serta kebutuhan pengguna terkait dengan masalah atau
tantangan yang dihadapi. Pada tahap ini berfokus untuk mengumpulkan informasi tentang pengguna.
Menurut studi sebelumnya, berbagai metode dan teknik, termasuk wawancara, observasi, pengamatan
langsung, dan wawancara mendalam, dapat digunakan oleh peneliti untuk menghimpun informasi
mengenai calon pengguna[4].

2.2. Define

Tahap kedua dalam proses desain, yang disebut Tahap Define dalam Design Thinking,
menitikberatkan pada merumuskan masalah yang perlu dipecahkan atau tantangan yang harus diatasi. Pada
tahap ini, berusaha untuk memahami masalah secara lebih mendalam dan menyempitkan fokus pada solusi
yang akan dirancang. Untuk mencapai hal ini, analisis masalah dilakukan dengan memeriksa informasi
yang dikumpulkan pada tahap emphatize[5].

2.3. ldeate

Tahap ketiga dalam proses desain, yang disebut Tahap Ideate dalam design thinking, melibatkan
upaya untuk menghasilkan sebanyak mungkin ide dan gagasan kreatif dalam menyelesaikan masalah atau
mengatasi tantangan yang telah diidentifikasi pada tahap Define. Pada tahap ldeate, peneliti diberikan
kebebasan untuk berpikir secara kreatif dan menghasilkan ide yang tidak konvensional[6].
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2.4. Prototype

Fase keempat dalam proses desain yang dikenal sebagai Tahap Prototype dalam Design Thinking
melibatkan pembuatan model atau prototipe dari ide-ide yang telah dipilih pada fase ide. Prototipe ini
merupakan representasi fisik atau visual dari solusi yang direncanakan, membantu untuk memahami cara
implementasi solusi tersebut secara praktis. Pada tahap prototipe, peneliti menciptakan prototipe aplikasi
dalam bentuk model visual. Meskipun prototipe yang dihasilkan belum sepenuhnya lengkap atau final,
namun memiliki detail yang cukup untuk diuji oleh calon pengguna[7].

2.5. Testing

Tahap pengujian dalam design thinking adalah langkah di mana menguji prototipe aplikasi yang
telah dibuat pada tahap sebelumnya, yaitu tahap prototype, dan mengevaluasi pengalaman pengguna
terhadap desain prototipe aplikasi tersebut. Selama tahap pengujian, tim desain mengumpulkan data dari
pengguna melalui berbagai metode pengujian, seperti wawancara, observasi langsung, atau kuesioner. Tim
desain kemudian menganalisis data yang diperoleh dan mengevaluasi kesuksesan prototipe aplikasi dalam
mencapai tujuan yang ditetapkan selama fase define[8].

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Emphatize

Fase awal dalam Design Thinking dikenal sebagai Tahap emphatize, di mana penelitian ini
berupaya untuk memahami dan merasakan perspektif serta kebutuhan pengguna terkait dengan masalah
atau tantangan yang dihadapi. Pada tahap ini, fokus disini adalah mengumpulkan informasi tentang
pengguna. Berbagai metode dan teknik, termasuk wawancara, kuesioner, pengamatan langsung, dan
wawancara mendalam. Pengguna diPengguna utama website ini mencakup mahasiswa, dan staf akademik
yang menggunakan platform untuk akses informasi kemahasiswaan dan layanan terkait. Berikut adalah
hasil pengujian data dari kuesioner yang telah dilakukan menggunakan System Usability Scale (SUS) :
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Gambar 2. Hasil Kuesioner Sebelum Optimalisasi

3.2. Define
Pada tahapan define, dari hasil wawancara dan kuesioner yang lebih mendalam, hasil ini
mendapatkan beberapa temuan. Temuan tersebut kemudian dipetakan menggunakan metode Empathy Map.

Empathy Map

Gambar 3. Empathy Map

Kesimpulan dari analisis empathy map menunjukkan bahwa pengguna merasa frustrasi dan
bingung dengan tampilan website yang kurang rapi dan navigasi yang tidak intuitif, yang menghambat
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mereka dalam menemukan informasi yang dibutuhkan. Pengugna sangat menginginkan tampilan yang lebih
terorganisir dan menarik untuk meningkatkan kenyamanan dan efisiensi penggunaan.

3.3. ldeate

Tahap ketiga dalam proses desain, yang disebut Tahap Ideate dalam design thinking, melibatkan
upaya untuk menghasilkan sebanyak mungkin ide dan gagasan kreatif dalam menyelesaikan masalah atau
mengatasi tantangan yang telah diidentifikasi pada tahap Define. Maka dari itu dibuatkanlah brainstorming
untuk menghasilkan ide-ide atau solusi untuk suatu masalah pada tahap sebelumnya dalam waktu singkat.
Tujuannya adalah untuk mengembangkan berbagai ide yang dapat dievaluasi dan dikembangkan lebih
lanjut[9].

Proses brainstorming dilakukan dengan menuliskan ide-ide yang diperoleh ke dalam sticky notes.
Berikut adalah hasil yang didapatkan dalam proses brainstorming :

BRAINSTORMING

MENINGKATKAN MENGATUR ULANG JUMEBOTRON MEMJADI PEMILIHAN FONT COLOR
RESPONSIFITAS SETIAP WARNA SUPAYA FIXED, ™ ‘SUPAYA TEKS MUDAH
HALAMAN HYAMAN DI LIHAT EFEK SATISTFYING DIBACA OLEH USER
KETIKA USER SCROLL
HALAMAN KEBAWAH

MENGUBAH FONTSTYLE | MENAMEAHKAN EFEX MENGUBAH KONSEP TABEL YANG LEBIH
DAN WARNA SUPAYA HOVER PADA SETIAP TAMPILAN WEBSITE MINIMALIS SUPAYA
MEMILIKI KESAN LEBIH HALAMAN, TEPATNYA MENJADI MINIMALIS KONSISTEN DENGAN
MODERN DAN PADA MENU HEADER TEMA DESAIN YANG
MINIMALIS MINIMALIS

Gambar 4. Hasil Brainstorming

3.4. Prototype

Tahap prototype adalah tahap di mana dilakukan pembuatan desain tampilan sebuah website serta
penerapan ide-ide untuk menghasilkan prototipe visual berupa wireframe dengan fidelity rendah (low
fidelity) dan tinggi (high fidelity).

3.4.1. Prototype Low Fidelity

Prototype low fidelity adalah model awal dari sebuah desain yang dibuat dengan detail minimal
dan menggunakan representasi sederhana, seperti wireframe. Fokus utamanya adalah pada struktur dan alur
navigasi, bukan pada estetika atau interaktivitas. Prototype ini digunakan untuk menguji konsep dasar dan
mendapatkan umpan balik awal sebelum masuk ke tahap pengembangan yang lebih detail[10].

Gambar 5. Prototype Low Fidelity
3.4.2. Prototype High Fidelity

Prototype high fidelity adalah model desain yang mendekati produk akhir dengan detail visual dan
fungsional yang lengkap, termasuk warna, tipografi, gambar, dan interaktivitas. Prototype ini digunakan
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untuk pengujian pengguna yang lebih mendalam dan validasi akhir sebelum implementasi, karena
memberikan gambaran yang sangat akurat tentang bagaimana produk akan terlihat dan berfungsi saat

selesai[11]. _
. =i
@ o
Gambar 6. Prototype Low Fidelity
3.5. Testing

Tahap selanjutnya adalah melakukan pengujian atau testing menggunakan System Usability Scale
(SUS) untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dari produk yang telah dibuat dan menilai sejauh mana
antarmuka pengguna efektif digunakan oleh pengguna. SUS menggunakan 10 pertanyaan untuk pengujian
dengan melibatkan 21 responden[2].
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Gambar 7. Hasil Kuesioner Setelah Optimalisasi

Skor akhir hitung yang didapat setelah evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS)
adalah sebesar 70. Ini menunjukkan peningkatan signifikan dari skor sebelum optimalisasi yang hanya
mencapai 47. Sebelum optimalisasi, skor 47 mengindikasikan adanya kelemahan dalam kegunaan dan
pengalaman pengguna. Beberapa masalah yang diidentifikasi meliputi kebingungan dalam navigasi,
konsistensi yang kurang dalam desain, dan kendala dalam penggunaan fitur-fitur tertentu.

Setelah melalui proses optimalisasi yang melibatkan perbaikan desain UI/UX, penyesuaian
fungsionalitas, dan peningkatan kejelasan interaksi, skor 71 mencerminkan bahwa banyak dari masalah-
masalah tersebut telah berhasil diatasi. Pengguna kini dapat mengakses dan menggunakan sistem dengan
lebih mudah dan intuitif.

4. Kesimpulan

Skor akhir hitung yang didapat setelah evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS)
adalah sebesar 70. Ini menunjukkan peningkatan signifikan dari skor sebelum optimalisasi yang hanya
mencapai 47. Sebelum optimalisasi, skor 47 mengindikasikan adanya kelemahan dalam kegunaan dan
pengalaman pengguna. Beberapa masalah yang diidentifikasi meliputi kebingungan dalam navigasi,
konsistensi yang kurang dalam desain, dan kendala dalam penggunaan fitur-fitur tertentu
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Setelah melalui proses optimalisasi yang melibatkan perbaikan desain UI/UX, penyesuaian

fungsionalitas, dan peningkatan kejelasan interaksi, skor 71 mencerminkan bahwa banyak dari masalah-
masalah tersebut telah berhasil diatasi. Pengguna kini dapat mengakses dan menggunakan sistem dengan
lebih mudah dan intuitif.
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