TUGAS AKHIR

PERANCANGAN USER INTERFACE (Ul) BERDASARKAN USER
EXPERIENCE (UX) PADA APLIKASI SIMPONI MOBILE
MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING

Oleh:

Robet Bangun Legato 2024240083

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER DAN REKAYASA
UNIVERSITAS MULTI DATA PALEMBANG
PALEMBANG
2024



Fakultas llmu Komputer dan Rekayasa
Universitas Multi Data Palembang

Program Studi Sistem Informasi
Tugas Akhir Sarjana Komputer
Semester Genap Tahun 2023/2024

PERANCANGAN USER INTERFACE (Ul) BERDASARKAN
USER EXPERIENCE (UX) PADA APLIKASI SIMPONI
MOBILE MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING

Robet Bangun Legato 2024240083

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang antarmuka pengguna (Ul) aplikasi
Simponi Mobile berdasarkan pengalaman pengguna (UX) menggunakan metode
Design Thinking. Latar belakang penelitian ini didasari oleh hasil penelitian
sebelumnya yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna yang rendah terhadap
aplikasi Simponi mobile. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner,
wawancara, observasi, dan studi literatur. Hasil analisis data digunakan untuk
merancang prototype Ul baru yang kemudian diuji kembali menggunakan
kuesioner UEQ. Hasil pengujian menunjukkan peningkatan signifikan pada semua
skala UEQ, menandakan peningkatan UX aplikasi Simponi. Prototype desain
akhir diserahkan kepada Unit Pelaksana Teknis Sistem Informasi (UPT SI)
sebagai bahan pertimbangan untuk pengembangan aplikasi selanjutnya.

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Design Thinking, Aplikasi
Simponi, Kepuasan Pengguna.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi diabad ke-21 ini telah memberikan dampak
yang signifikan terhadap berbagai bidang di dunia, termasuk penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi (TI1K) dibidang pendidikan. Penggunaan TIK
dalam dunia pendidikan memiliki pengaruh besar terhadap proses perkembangan
yang ada di dalam nya. Peran TIK telah menjelma menjadi kebutuhan dasar untuk
meningkatkan efektifitas dan kualitas proses pembelajaran yang akan berpengaruh
juga terhadap mutu pendidikan secara signifikan (Euis Anih, 2016). Hal tersebut
senada dengan jurnal yang ditulis oleh Sudarsi Lestari yang berjudul “Peran
Teknologi Dalam Pendidikan di Era Globalisasi”, dalam jurnalnya disebutkan jika
teknologi dapat dimanfaatkan sebagai penunjang keberhasilan pembelajaran,
disebutkan juga bahwa terdapat tiga implementasi teknologi dalam bidang
pendidikan yaitu sebagai media pembelajaran, alat administratif, dan sumber
belajar (Lestari, 2018).

Salah satu implementasi TIK di bidang pendidikan adalah sistem
informasi manajemen. Sistem informasi manajemen adalah sistem informasi yang
menghasilkan keluaran (output) dengan menggunakan masukan (input) dan
berbagai proses yang diperlukan untuk memenuhi tujuan tertentu dalam suatu
kegiatan manajemen (Badrudin & Nurdin, 2019). Sistem informasi manajemen

dalam dunia pendidikan sangat membantu dalam menjalankan kegiatan
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operasionalnya. Menurut data dari situs databooks.katadata.co.id, sebanyak
35,97% siswa SD, 73,4% SMP, 91,01% SMA, dan 95,35% Perguruan tinggi di
Indonesia memiliki akses internet (Jayani, 2021). Dari data tersebut dapat
disimpulkan jika perguruan tinggi memiliki dampak paling besar jika semua
perguruan tinggi tersebut dapat mengimplementasikan sistem informasi
manajemen dalam kegiatan perkuliahan mereka. Salah satu perguruan tinggi yang
ada di Indonesia adalah Universitas Multi Data Palembang (UMDP). Terletak di
Selatan pulau Sumatera, UMDP masuk ke dalam jajaran lima kampus terbaik
yang ada di Sumatera Selatan menurut data dari uniRank pada tahun 2023
(UniRank, 2023).

Salah satu pemanfaatan TIK yang dilakukan oleh UMDP adalah dengan
mengimplementasi sistem informasi manajemen berupa aplikasi baik berbasis
mobile ataupun website. Aplikasi-aplikasi ini dibuat untuk mendukung semua
proses perkuliahan yang terjadi di UMDP. Kesuksesan sebuah aplikasi berkaitan
erat dengan kualitas pengalaman pengguna dan tampilan antarmukanya (Henim &
Sari, 2020) hal itu sering disebut sebagai user experience (UX) dan user interface
(Ul). Ul adalah hal yang mengacu pada elemen yang terkait dengan tampilan
aplikasi seperti tombol, halaman, gambar, dan elemen visual lainnya yang terlihat
dengan mata telanjang saat menjelajah aplikasi (Rian Romadhon, 2021).
Sedangkan UX adalah hal yang berfokus pada preferensi, pemahaman, dan reaksi
psikologis pengguna berupa reaksi fisik dan emosional yang terjadi sebelum,
selama, dan setelah menggunakan produk (Sakti dkk., 2022). UI/UX menjadi hal

yang penting dalam merancang sebuah aplikasi terutama aplikasi yang



berhubungan dengan dunia pendidikan, karena menurut penelitian yang dilakukan
oleh Anwaruddin Ridho Novianto, menyebutkan bahwa kualitas pengalaman yang
dirasakan pengguna secara tidak langsung dapat meningkatkan kualitas belajar
mengajar baik secara daring (online) ataupun luring (offline) (Novianto & Rani,
2022). Hal ini berkaitan langsung dengan tujuan awal penggunaan TIK dalam hal
sistem informasi manajemen dan dalam bentuk aplikasi.

Salah satu aplikasi yang ada di UMDP adalah aplikasi e-learning
bernama Simponi. Kata Simponi merupakan singkatan dari Sistem Pembelajaran
Online dan Interaktif. Aplikasi android ini dibuat untuk mendukung kegiatan
operasional perkuliahan seperti absensi, lihat materi, jadwal perkuliahan dan lain-
lain. Pengguna atau user dari aplikasi ini adalah mahasiswa aktif dari fakultas
IImu Komputer dan Rekayasa dan Fakultas Ekonomi dan Bisnis yang ada di
UMDP. Namun, menurut hasil penelitian dengan judul “Analisis Kualitas
Pengalaman Pengguna Aplikasi Simponi Mobile Universitas Multi Data
Palembang Dengan Metode User Experience Questionnaire (UEQ)” yang ditulis
oleh Garry Tanjungan dan Mardiani menunjukan bahwa dari 6 skala UEQ yang
dihitung untuk menganalisis kepuasan pengguna pada aplikasi Simponi semuanya
berada pada tingkatan di bawah “good” (Mardiani & Tanjungan, 2022). Kenam
skala tersebut terdiri dari daya tarik yang mendapatkan skor 1,11, kejelasan dan
efisiensi 1,13, ketepatan 0,94, stimulasi 1,14, dan kebaruan 0,74. Gambar 1.1

menggambarkan hasil benchmark dari 6 skala UEQ pada penelitian terdahulu.
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Gambar 1.1 Hasil Benchmark UEQ Penelitian Terdahulu
Sumber : Gerry Tanjungan (2020)

Hasil benchmark yang dilakukan pada penelitian terdahulu hampir sama

dengan yang dilakukan oleh peneliti. Kuesioner pra-penelitian menggunakan

metode UEQ telah disebarkan dan diisi sebanyak 30 responden diantara tanggal

17 sampai 21 Oktober. Hasil kuesioner menunjukan keseluruhan nilai benchmark

yang relatif sama dengan hasil penelitian sebelumnya. Pada skala daya tarik

mendapatkan skor 1,13, kejelasan 1,70, efisiensi 1,03, ketepatan 1,41, stimulasi

0,87, kebaruan 0,04. Dari kedua kuesioner tersebut terdapat kesamaan pada nilai

skala UEQ yang sebagian besar berada di bawah tingkatan (level) good. Gambar

1.2 menunjukan gambar hasil benchmark secara keseluruhan dalam bentuk

diagram batang.
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Gambar 1.2 Hasil Benchmark UEQ Peneliti

Hasil benchmark yang dilakukan menggunakan metode UEQ berkaitan

dengan wawancara yang dilakukan oleh peneliti. Karena hasil wawancara yang

dilakukan oleh peneliti kepada kepala Unit Pelaksana Teknis Sistem Informasi

(UPT SI) bapak Nur Rachmat menemukan jika aplikasi Simponi belum pernah



dilakukan evaluasi Ul sejak aplikasi tersebut pertama kali dibuat oleh UPT SI
selaku pengembang aplikasi Simponi. Hal tersebut dapat menjadi celah perbaikan
untuk meningkatkan kepuasan pengguna karena menurut penelitian yang
dilakukan oleh Gilang Nur A’idi dan kawan-kawan menunjukkan jika evaluasi
dan perbaikan pengalaman pengguna dapat meningkatkan kepuasan pengguna
(Aidi dkk., 2021). Artinya aplikasi Simponi perlu ada peningkatan semua skala
untuk mencapai pengalaman pengguna yang lebih baik. Selain itu, melakukan
perbaikan terhadap aplikasi e-learning Simponi khususnya yang berbasis mobile
atau android merupakan hal yang penting. Karena menurut survei yang dilakukan
oleh peneliti, menunjukan jika pengguna lebih. memilih.menggunakan aplikasi
Simponi mobile dibandingkan web jika ingin mengakses sesuatu yang bisa
didapatkan dari kedua aplikasi tersebut. Gambar 1.3 merupakan diagram hasil
survei Simponi mobile mendapatkan 53,3% pilihan sedangkan Simponi web

46,7%.

Jika anda ingin mengakses sesuatu yang bisa didapatkan pada Simponi mobile (android) atau

Simponi web, manakah jalur akses yang akan anda pilih?
30 responses

@ Simponi mobile (android)
@ Simponi web

Gambar 1.3 Diagram hasil survei



Solusi untuk meningkatkan kepuasan pengguna dengan melakukan
evaluasi UI/UX bukanlah hanya sebatas hipotesis tetapi didasari pada fakta dari
penelitian-penelitian yang dilakukan sebelumnya. Salah satu penelitian yang
melakukan evaluasi UI/UX untuk meningkatkan kepuasan pengguna adalah
penelitian yang berjudul “Evaluasi dan Perbaikan Pengalaman Pengguna Aplikasi
‘cQuran” Menggunakan Metode Usability Testing dan Design Thinking” (Aidi
dkk., 2021). Pada penelitian tersebut dilakukan dua kali pengujian pada aplikasi
cQuran. Pengujian pertama dilakukan untuk mencari berapa poin kepuasan
pengguna terhadap aplikasi sebelum dilakukan evaluasi. Poin yang didapatkan
dalam pengujian tersebut adalah sebesar 69 poin. Namun, ketika evaluasi
dilakukan secara menyeluruh poin kepuasan naik menjadi 76 poin. Hal serupa
juga didapat pada penelitian yang berjudul “Perancangan UI/UX Aplikasi Ogan
Lopian Diskominfo Purwakarta Menggunakan Metode Design Thinking”.
Masalah yang didapati pada penelitian tersebut adalah tampilan aplikasi yang
kurang menarik, informatif, user friendly, dan kurang informatif sebagai aplikasi
yang seharusnya informatif. Setelah dilakukan evaluasi dan perancangan ulang
dapat membuat pengguna lebih user friendly dan meningkatkan kepuasan
pengguna. Terbukti, dari pengujian yang dilakukan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) mendapatkan hasil skor yang sangat baik yakni 93,5
dengan grade A.

Pada jurnal yang ditulis oleh Arief Purba Sakti dan kawan-kawan
berjudul “Evaluasi User Experience Aplikasi Belanja Online dengan Metode

Design Thinking (Studi Kasus Lazada)” (Sakti dkk., 2022) juga memberikan hasil



yang serupa. Perbandingan hasil pengujian sebelum dan sesudah evaluasi
menunjukan peningkatan yang cukup signifikan pada 3 komponen yang diuji.
Komponen tersebut adalah efektifitas yang naik dari rata-rata 83,33% menjadi
100%, efisiensi dari 0,039 goals/sec menjadi 0,127 goals/sec dan komponen
kepuasan dari skor 45 (grade scale E) menjadi 77,5 (grade scale B). Berdasarkan
permasalahan yang sudah dijelaskan dan solusi yang digunakan oleh peneliti
dalam jurnal terdahulu maka peneliti mengangkat judul penelitian yaitu
“Perancangan User Interface (Ul) Berdasarkan User Experience (UX) Pada

Aplikasi Simponi Mobile Menggunakan Metode Design Thinking”.

1.2 Rumusan Masalah
Yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “bagaimana
merancang user interface berdasarkan user experience untuk meningkatkan

kepuasan penggunaan aplikasi Simponi?”.

1.3 Ruang Lingkup
Agar sebuah penelitian terarah dan fokus tidak keluar dari yang
seharusnya dikerjakan ditentukan ruang lingkup sebagai berikut.
1. Sasaran pengamatan penelitian ini adalah aplikasi Simponi khususnya
di operating system android.
2. Metode yang digunakan pada penelitian yaitu design thinking.
3. Responden pada kuesioner yang dilakukan pada penelitian ini adalah
mahasiswa pengguna aplikasi Simponi.

4. Rancangan aplikasi menggunakan figma web.



1.4 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang user interface aplikasi
Simponi berdasarkan user experience. Sedangkan manfaat yang diharapkan

dari penelitian ini, adalah sebagai berikut.

1. Meningkatkan pengalaman pengguna atau user experience aplikasi

Simponi.

2. Sebagai bahan pertimbangan Unit Pelaksana Teknis Sistem
Informasi  (UPT SI) selaku pengembang aplikasi untuk

implementasi evaluasi rancangan yang sudah dibuat.

1.5 Metodologi
Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut.
1.5.1 Pengumpulan Data
Dalam melakukan penelitian ini, peneliti menggunakan
beberapa metode untuk melengkapi serta memperkuat jalannya

penelitian, diantaranya sebagai berikut.

a. Studi Literatur

Studi literatur merupakan teknik yang memungkinkan
peneliti atau peneliti melakukan pengumpulan data dengan
melakukan studi penelaahan terhadap banyak buku, literatur,
catatan, dan laporan yang berhubungan dengan masalah yang akan

dipecahkan (Salmaa, 2023). Pada penelitian ini studi literatur akan



C.

d.

digunakan untuk memperkuat pernyataan, definisi, dan alasan
mengapa penelitian ini perlu dilakukan serta alasan memilih suatu

metode tertentu.

Wawancara

Wawancara adalah pertemuan antara dua orang untuk
bertukar informasi dan gagasan dengan menggunakan tanya jawab,
sehingga makna suatu topik tertentu sering dipertentangkan (Tinur,
2021). Wawancara dalam penelitian ini dilakukan secara non-formal
melalui aplikasi WhatsApp dan tidak memiliki struktur sistematis.
Waktu pelaksanaan disesuaikan dengan ketersediaan waktu pihak

UPT SI selaku sumber dari hasil wawancara ini.

Kuesioner

Kuesioner dapat dilihat sebagai jenis wawancara tertulis. Hal
ini dapat dilakukan secara langsung, melalui telepon atau online.
(Populix, 2023). Kuesioner pada penelitian ini dilakukan secara
online melalui Google formulir. Kuesioner disebarkan ke semua
pengguna aplikasi Simponi yang ada di UMDP, data yang

responden masukan diperlukan untuk evaluasi aplikasi lebih lanjut.

Observasi

Observasi adalah aktivitas mencatat suatu gejala/peristiwa
dengan bantuan alat/instrumen untuk mencatat guna tujuan ilmiah

(Syamsudin, 2015). Dalam melakukan observasi dapat dibagi
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menjadi beberapa cara, salah satunya adalah observasi partisipatif.
Observasi partisipatif adalah metode pengumpulan data yang
melibatkan peneliti untuk melakukan kegiatan atau mengamati
objek yang akan diteliti (Sejati, 2020). Observasi partisipatif dapat
digunakan secara efektif untuk mendapatkan gambaran mengenai

suatu proses atau objek yang diteliti.

1.5.2 Perancangan user interface
Perancangan user interface pada penelitian ini menggunakan metode
design thinking. Metode tersebut memiliki- 5 tahapan yang dilakukan secara

berurutan.

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan dokumen penelitian ini terdiri dari 5 (lima) bab dan sub bab yang
mengikuti sesuai kebutuhan tiap bab. Berikut adalah judul dan penjelasan dari tiap

bab.

BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang alasan penelitian, rumusan
masalah, ruang lingkup, hingga tujuan dan manfaat dari penelitian yang
dilakukan.

BAB 2 LANDASAN TEORI
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Bab 2 (dua) ini berisi tentang semua landasan teori yang digunakan untuk
mendukung penelitian, landasan yang digunakan adalah penelitian-
penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian ini.

BAB 3METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi tentang metodologi yang digunakan untuk mendukung
jalannya penelitian. Bab ini juga berisi penelitian-penelitian terdahulu
dengan kasus yang serupa dan diselesaikan dengan metode yang serupa
atau yang masih berkaitan.

BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan tentang hasil yang didapat selama meneliti objek yang
telah ditentukan sebelumnya serta memberikan pembahasan mengenai
hasil tersebut.

BAB 5PENUTUP
Bab 5 (lima) adalah bab penutup dari dokumen penelitian ini. Berisi
kesimpulan penelitian dan saran yang dapat menjadi masukan untuk

penelitian berikutnya.
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