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ABSTRAK

PERANCANGAN UI/UX SISTEM INFORMASI CAPAIAN
PEMBELAJARAN LULUSAN (CPL) BERBASIS WEBSITE
MENGGUNAKAN METODE USER-CENTERED DESIGN

Oleh

RAMA WAHYU AJIE PRATAMA

SIP-CPL dirancang untuk mendukung dosen, pemantau, serta admin program
studi dalam pengelolaan dan evaluasi Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL).
Penelitian ini merancang antarmuka (UI) dan pengalaman pengguna (UX)
berbasis web dengan metode User-Centered Design (UCD) menggunakan
Figma, mencakup empat peran pengguna utama dan menghasilkan 114 halaman
antarmuka. Evaluasi dilakukan menggunakan Heuristic Evaluation dengan
menemukan dua masalah minor pada konsistensi yang telah diperbaiki,
sedangkan pengujian User Experience Questionnaire (UEQ) terhadap 13
responden menunjukkan kategori excellent pada seluruh aspek, dengan skor
tertinggi pada kejelasan dan ketepatan serta terendah pada kebaruan. Hasil ini
menegaskan bahwa prototipe SIP-CPL memiliki kegunaan yang baik dan layak

dijadikan dasar implementasi sistem.

Kata kunci: UI/UX, Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL), User-Centered
Design (UCD), Heuristic Evaluation, User Experience Questionnaire (UEQ).
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ABSTRACT

DESIGNING Ul/UX OF A WEB-BASED GRADUATE LEARNING
OUTCOMES (GLOs) INFORMATION SYSTEM USING THE USER-
CENTERED DESIGN METHOD

By
RAMA WAHYU AJIE PRATAMA

The SIP-CPL system is designed to support lecturers, supervisors, and study
program administrators in managing and evaluating Graduate Learning
Outcomes (GLOs). This study developed the user interface (Ul) and user
experience (UX) of a web-based system using the User-Centered Design (UCD)
method with Figma, covering four main user roles and producing 114 interface
pages. The evaluation was carried out through Heuristic Evaluation, which
identified two minor consistency issues that were subsequently corrected, and the
User Experience Questionnaire (UEQ) involving 13 respondents, which
indicated an excellent category across all aspects. The highest scores were
obtained in clarity and dependability, while novelty received the lowest. These
findings confirm that the SIP-CPL prototype demonstrates good usability and is

feasible to be used as a foundation for system implementation..

Keywords: Ul/UX, Graduate Learning Outcomes (GLOs), User-Centered
Design (UCD), Heuristic Evaluation, User Experience Questionnaire (UEQ).
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perguruan tinggi berperan signifikan dalam mencetak sumber daya manusia
yang unggul serta kompetitif di tengah arus globalisasi saat ini [1]. Untuk
mencapai tujuan tersebut, sebuah program studi di perguruan tinggi perlu
memastikan tercapainya capaian pembelajaran lulusan (CPL) dirancang selaras
dengan standar yang berlaku serta relevan dengan kebutuhan kompetensi di
dunia kerja [2]. Saat ini, program studi di Universitas Lampung belum memiliki

sistem yang secara khusus digunakan untuk melakukan perhitungan CPL.

Standar Nasional Pendidikan Tinggi (SN-Dikti) menetapkan sistem penilaian
akreditasi berdasarkan prinsip outcome-based accreditation, yang berfokus pada
ketercapaian CPL. Dalam konteks ini, CPL berperan sebagai dasar utama dalam
pengembangan, implementasi, dan evaluasi kurikulum, serta sebagai faktor
utama dalam proses akreditasi di tingkat nasional maupun internasional [3].
Dengan demikian, dibutuhkan sistem informasi yang dapat menampilkan data
capaian pembelajaran lulusan secara tepat sehingga program studi mampu

memenuhi standar BAN-PT secara lebih optimal.

Dalam perkembangan teknologi, sistem informasi menjadi solusi efektif untuk
meningkatkan efisiensi dan produktivitas dalam berbagai aspek, termasuk dalam
pengelolaan data akademik [4]. Sistem informasi yang dirancang dengan baik

dapat membantu dalam mengumpulkan, mengolah, dan menyajikan data secara



lebih akurat dan real-time [5]. Namun, efektivitas sebuah sistem informasi tidak
hanya bergantung pada fungsionalitasnya, tetapi juga pada bagaimana pengguna
dapat berinteraksi dengan sistem tersebut. Oleh karena itu, perancangan
antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) menjadi salah satu
aspek penting dalam memastikan sistem dapat digunakan dengan mudah dan

sesuai dengan kebutuhan penggunanya.

Merancang Ul yang sederhana pada sistem informasi dan memiliki UX yang
intuitif agar dapat diakses oleh berbagai pemangku kepentingan, seperti ketua
program studi, dosen, dan admin akademik. Antarmuka yang baik akan
memungkinkan pengguna dengan mudah menginput data mata kuliah,
mengelola bobot capaian pembelajaran, serta melihat laporan hasil perhitungan
secara sistematis. Dengan demikian, sistem ini diharapkan dapat membantu
dalam pengambilan keputusan akademik, terutama dalam meningkatkan kualitas

lulusan dan memenuhi standar akreditasi yang ditetapkan.

Untuk mencapai tujuan tersebut, pendekatan User-Centered Design (UCD)
diterapkan dalam perancangan sistem informasi ini agar desain yang dihasilkan
sesuai dengan kebutuhan dari pengguna [6]. Dengan memahami kebutuhan
pengguna melalui observasi dan juga wawancara, Sistem ini dirancang dengan
antarmuka yang sederhana dan konsisten untuk memudahkan pengguna dalam

bernavigasi dan meminimalkan kesalahan dalam penggunaan.

Dengan adanya kebutuhan sistem yang dapat menyajikan data capaian
pembelajaran lulusan secara akurat dan sesuai dengan standar akreditasi BAN-
PT, perancangan Sistem Informasi Perhitungan CPL ini diharapkan dapat
menjadi solusi yang efektif. Sistem ini tidak hanya membantu proses evaluasi
dan pengambilan keputusan akademik, tetapi juga dirancang untuk memberikan
UI/UX yang mudah digunakan melalui pendekatan UCD. Diharapkan juga

desain ini dapat dikembangkan lebih lanjut oleh tim pengembang untuk semakin



meningkatkan kualitas antarmuka dan pengalaman pengguna secara

keseluruhan.

1.2 Rumusan Masalah
Penelitian ini berfokus pada bagaimana merancang Ul/UX pada sistem informasi

CPL yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Menganalisis kebutuhan pengguna terhadap rancangan desain SIP-CPL
menggunakan UCD.

2. Mengevaluasi rancangan SIP-CPL melalui Heuristic Evaluation dan User
Experience Questionnaire guna memastikan sistem memenuhi kebutuhan

pengguna.

1.4 Manfaat Penelitian
Dengan dilakukannya penelitian ini, diharapkan terciptanya prototipe SIP-CPL
yang mudah digunakan oleh pengguna, serta sesuai dengan kebutuhan pengguna

dalam menghitung CPL.

1.5 Batasan Masalah

Batasan Masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Hanya melakukan perancangan antarmuka pengguna (U/) dan pengalaman
pengguna (UX).

2. Prototipe sistem dirancang dalam bentuk websife dengan menggunakan
Figma.

3. Penelitian ini hanya berfokus pada pemetaan CPL dan CPMK saja.

4. Desain yang dibuat meliputi role pengguna seperti Pemantau, Dosen, Admin

Program Studi, dan Admin Universitas.



1.6 Sistematika Penulisan

Dalam laporan ini dibagi menjadi beberapa bab untuk memudahkan dalam

penguraian, antara lain:

BABI :PENDAHULUAN
Pada bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat

penelitian, batasan masalah penelitian, dan sistematika penulisan skripsi.
BABII : TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi dasar-dasar teori yang digunakan sebagai landasan dalam

penelitian ini.
BAB III : METODOLOGI

Pada bab ini berisi metodologi yang digunakan dalam perancangan sistem

informasi perhitungan capaian pembelajaran lulusan (CPL).

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini berisi mengenai hasil analisis dan tampilan sistem informasi
perhitungan capaian pembelajaran lulusan (CPL) berbasis website. Kemudian
pengujian rancangan kepada pengguna untuk mengetahui fungsional sistem telah

sesuai dengan kebutuhan.

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN
Pada bab ini memuat kesimpulan berdasarkan pembahasan laporan skripsi dan

berisi saran dari penulis yang diharapkan dapat meningkatkan wawasan.

DAFTAR PUSTAKA
Pada bab ini berisi referensi sumber kutipan teori yang dijadikan acuan penulis

dalam menulis laporan.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)

Berdasarkan Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomor 8 Tahun 2012
mengenai Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI), Capaian
Pembelajaran merupakan seperangkat kemampuan yang diperoleh lulusan
melalui proses pendidikan yang menyeluruh, meliputi penguasaan pengetahuan,
sikap, keterampilan, kompetensi, serta pengalaman kerja yang relevan. CPL
digunakan sebagai acuan standar kompetensi yang wajib dicapai mahasiswa

pada akhir program studi [3].

2.2 Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPL yang dibebankan pada sebuah mata kuliah biasanya masih bersifat umum
dan belum menjelaskan secara detail kompetensi apa saja yang harus dicapai
mahasiswa dari pembelajaran mata kuliah tersebut. Oleh karena itu, CPL tersebut
perlu dijabarkan menjadi Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK) atau
Course Learning Outcomes, yaitu rumusan kemampuan yang lebih spesifik,
terukur, dan sesuai dengan materi yang diajarkan. CPMK ini berfungsi untuk
menggambarkan tujuan pembelajaran khusus dari mata kuliah sehingga arah

pembelajaran menjadi lebih jelas [3].

2.3 User Interface (UI)
User Interface (UIl) merupakan antarmuka yang menjadi media komunikasi

antara pengguna dan sistem pada aplikasi baik web, mobile, maupun software



yang dirancang mengikuti kebutuhan dan karakteristik penggunanya. Ul
mencakup hal-hal yang terlihat dan dirasakan saat berinteraksi, seperti tata letak
(layout), tipografi, ikon, pemilihan warna, serta elemen dinamis seperti animasi,

transisi, dan micro-interaction [7].

2.4 User Experience (UX)

User Experience (UX) atau pengalaman pengguna merupakan kesan serta
perasaan yang dialami individu ketika berinteraksi dengan sebuah situs web
maupun perangkat lunak. Desain UX bertujuan untuk menghadirkan pengalaman
yang menyenangkan, nyaman, dan memuaskan. Aspek UX tidak terbatas pada
tampilan visual saja, melainkan juga meliputi kemudahan navigasi, kecepatan
sistem dalam merespons, kejelasan informasi, serta efektivitas sistem dalam

membantu pengguna mencapai tujuan [7].

2.5 User-Centered Design (UCD)

User-Centred Design (UCD) adalah sebuah pendekatan dalam pengembangan
perangkat lunak yang memprioritaskan kualitas interaksi antara sistem dan
penggunanya. Prinsip ini menegaskan bahwa desain harus dirancang dengan
memperhatikan kebutuhan, tujuan, serta pengalaman pengguna, sehingga
perangkat lunak yang dihasilkan tidak hanya memenuhi aspek teknis, tetapi juga
efektif, efisien, dan nyaman digunakan. Dengan melibatkan pengguna secara
langsung dalam proses perancangan dan pengujian, UCD memberikan
kesempatan bagi pengembang untuk memperoleh masukan yang relevan guna
melakukan perbaikan berkelanjutan, sehingga tercipta produk yang lebih mudah

digunakan, meningkatkan kinerja, serta memberikan pengalaman positif kepada

pengguna [8] [6].



Dalam UCD, terdapat empat tahapan utama yang harus dilakukan untuk
memastikan sistem memenuhi kebutuhan pengguna, yaitu: understand context of
use, specify user requirements, design solutions, dan evaluate against

requirements.

o - ——— e ——— - -

Understand Specify user Design Evaluatte
context of use requirements solutions agains
requirements
7N

Gambar 2.1 Tahapan User-Centered Design [9]

1. Understand Context Of Use

Understand Context of Use adalah tahapan pertama dalam pendekatan UCD
yang bertujuan untuk memahami secara menyeluruh bagaimana, di mana, dan
oleh siapa sistem akan digunakan. Dalam tahap ini, penulis perlu
mengidentifikasi karakteristik pengguna, tujuan mereka, serta situasi atau

lingkungan yang memengaruhi interaksi mereka dengan sistem.

2. Spesicify User Requirements

Specify User Requirements adalah tahapan kedua dalam pendekatan UCD yang
berfokus pada penentuan kebutuhan pengguna berdasarkan informasi yang
telah didapatkan pada tahap sebelumnya. Dalam tahap ini, kebutuhan pengguna
dirumuskan secara jelas dan terukur untuk memastikan bahwa sistem yang
dirancang mampu mendukung tujuan dan aktivitas pengguna. Kebutuhan ini
mencakup aspek-aspek seperti fitur yang diperlukan, alur kerja yang
diinginkan, serta batasan yang harus diperhatikan, seperti ketersediaan

perangkat atau kemampuan teknis pengguna.



3. Design Solutions

Design Solutions adalah tahap ketiga dalam pendekatan UCD yang berfokus
pada perancangan solusi untuk memenuhi kebutuhan pengguna yang telah
diidentifikasi sebelumnya. Pada tahap ini, di mulai membuat konsep dan
membuat prototipe awal dari aplikasi yang dirancang. Proses ini mencakup
pemilihan elemen antarmuka, pengaturan tata letak (layout), pengembangan
alur kerja (user flow), serta penentuan estetika visual yang sesuai dengan

karakteristik dan preferensi pengguna.

4. Evaluate Against Requirements

Evaluate Against Requirements adalah tahap terakhir dalam pendekatan UCD
yang berfokus pada pengujian dan evaluasi solusi desain yang telah
dikembangkan untuk memastikan bahwa sistem memenuhi kebutuhan
pengguna yang telah ditentukan sebelumnya. Pada tahap ini, sistem diuji oleh
pengguna dalam konteks yang sebenarnya atau melalui simulasi untuk
mengevaluasi fungsionalitas, kegunaan, dan kesesuaian desain dengan

spesifikasi kebutuhan pengguna.

2.6 UML (Unified Modeling Language)

UML merupakan standar bahasa yang umum digunakan di industri untuk
mendefinisikan kebutuhan sistem, melakukan analisis serta perancangan, dan
memvisualisasikan arsitektur dalam proses pengembangan perangkat lunak
berbasis objek. UML hadir sebagai solusi atas kebutuhan pemodelan visual yang
dapat dimanfaatkan untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun,
serta mendokumentasikan sistem perangkat lunak secara sistematis dan

terstruktur [10].

2.7 Use Case Diagram
Use case diagram merupakan teknik pemodelan yang digunakan untuk

mendokumentasikan  kebutuhan  fungsional sebuah sistem sekaligus



menggambarkan fungsi yang diharapkan dapat dijalankan oleh sistem tersebut.
Fokus utama diagram ini adalah pada “apa” yang dikerjakan sistem, bukan
“bagaimana” sistem melakukannya. Setiap use case merepresentasikan

hubungan interaktif antara aktor dan sistem dalam melaksanakan fungsi tertentu
[10].

VS communication
actor —>» 4 ;\ = Make Appointment

Patient
\ use case

Gambar 2.2 Contoh Use Case Diagram [10]

2.8 Activity Diagram

Activity diagram berfungsi untuk menggambarkan alur aktivitas dalam sistem
yang dirancang, mulai dari bagaimana aktivitas dimulai, pilihan keputusan yang
mungkin muncul, hingga bagaimana aktivitas tersebut diakhiri. Diagram ini juga
dapat menunjukkan proses yang berlangsung secara paralel pada beberapa

eksekusi.

Angmola P gawsai

T

—-—[ Pl e B ]

T e b o i 0 +

I i v ;

......... jLoksn Waru anggola J—c---[ Pl s b 1 Sl @ an ]
| Catak bukli paminjaman ]
D

Gambar 2.3 Contoh Activity Diagram [10]
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2.9 Information Architecture (1A)

Information Architecture (IA) merupakan praktik perancangan, pengelompokan,
dan penyusunan elemen-elemen dalam sebuah sistem, baik itu website, aplikasi,
maupun platform digital lainnya, agar informasi yang disajikan dapat dengan

mudah ditemukan, diakses, dan dipahami oleh pengguna [11].

Homepage
I
v ) * ) v ) )
| User Coffee Promo About Us Find a Store Search Coffee Cart |
Information g ) Information Find Browse Entire
Fi Fi ¥
User ind Coffee ind Promo the app owner Coffeshop Site Checkout
Coffes Promo Coffeeshop Payment

Gambar 2.4 Contoh Information Architecture [12]

2.10 Wireframe

Wireframe merupakan rancangan dasar yang dibuat sebelum halaman website
atau antarmuka aplikasi didesain secara visual. Tahap ini menjadi bagian penting
dalam proses perancangan produk karena berfungsi sebagai panduan awal untuk
menentukan struktur dan penempatan elemen informasi. Wireframe juga
membantu stakeholder memahami dan menyetujui tata letak serta alur informasi

pada aplikasi sebelum proses pembuatan desain Ul dimulai [13].



11

Gambar 2.5 Contoh Wireframe [14]

2.11 Figma

Figma adalah perangkat lunak desain berbasis cloud yang digunakan untuk
membuat prototipe Ul dan pengalaman pengguna (UX). Figma menjadi salah
satu alat populer di kalangan desainer karena kemampuannya untuk mendukung
kolaborasi secara real-time. Dengan Figma, pengguna dapat membuat
wireframe, desain visual, dan prototipe interaktif untuk berbagai aplikasi atau
situs web, baik untuk perangkat desktop maupun mobile. Keunggulan utama
Figma adalah aksesibilitasnya, karena dapat digunakan langsung melalui
browser tanpa perlu instalasi perangkat lunak tambahan, meskipun aplikasi

desktop juga tersedia untuk kebutuhan offline [15].

B e L R S B e
“_‘..q- | . | &:«:- - '7
Qi = e WP e )
- = — (4]
— . @ e A = =]
=1 Em Y7 .
, o e
> @ ]
l:—a. E 77
o= i
-] . E Ha @

Gambar 2.6 Tampilan Figma
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2.12 Heuristic Evaluation

Heuristic evaluation merupakan salah satu metode dalam rekayasa usability
yang bertujuan mengidentifikasi permasalahan pada desain antarmuka pengguna
agar dapat diperbaiki melalui proses desain yang bersifat iteratif. Teknik ini
dilakukan dengan menilai elemen antarmuka mengacu pada aturan usability
yang sudah dirumuskan, dengan tujuan meningkatkan kualitas desain serta
kenyamanan pengguna. Proses evaluasi melibatkan sejumlah evaluator yang
menilai sistem atau prototipe menggunakan seperangkat heuristik yang telah
ditentukan, misalnya keterlihatan status sistem, kesesuaian sistem dengan
konteks nyata, kebebasan dalam penggunaan, konsistensi, serta mekanisme

pencegahan kesalahan [16].

2.13 User Persona

User Persona adalah metode pendekatan yang bertujuan untuk mengidentifikasi
dan menganalisis kebutuhan pengguna (client) secara mendalam. Pendekatan ini
digunakan untuk memahami masalah, kemampuan, dan kekurangan yang
dimiliki oleh pengguna dengan latar belakang dan karakteristik yang beragam.
Melalui analisis ini, user persona dapat membantu pengembang memahami

standar kemampuan, preferensi, dan perilaku unik setiap individu [17].

Bio

Seorang mahasiswo semester 5 UPNVJ yang tinggol di Tangerang Selaton, Soot ind
sedang mendudukl jobaton sebogol ketuo UKM Toskwondo UPNVJ sekaligus BPY
Divisl Opx Sarana don UM Bulutangkis Veteran Jakarta

M. Tubagus Muammar
2 Umer: 20 Tahun
0 Lokasi : Tangerang Selotan

. Pekerjoon : Mohasiswo

Goals

Bisa mendopatkan peralatan don fosilitas
dengon mudaoh, lengkop dan terpercayo.

Frustration

Bogus kesuliton mencari informasi ketika
mencar perusahoon yong manyediakon
peralatan dan fosiitas untuk olahroga
yang lengkap dengan project yang sudah
dikerjakan oleh perusohaan.

Motivation

Tech
instagram
Google

Personality

=Jujur

~Pandol bergaul

~Ulet

-Romah

-Sangat suka berolahroga

Website Compony Profile yong informatit, mudoh diakses, penjeiasan yong jelos

dan detoil

Gambar 2.7 Contoh User Persona [18]
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User persona biasanya mencakup informasi seperti profil demografi (nama fiktif,
usia, jenis kelamin, pekerjaan, dan tingkat pendidikan), tujuan dan motivasi,
perilaku dan kebiasaan, tantangan atau pain point, kebutuhan, serta harapan

terhadap produk.

2.14 User Experience Questionnaire (UEQ)

UEQ adalah alat pengukuran yang dirancang untuk mengevaluasi pengalaman
pengguna terhadap sebuah produk atau layanan berdasarkan berbagai aspek yang
mencerminkan persepsi pengguna [19]. UEQ pertama kali dikembangkan oleh
Martin Schrepp dan rekan-rekannya sebagai metode untuk menangkap penilaian
subjektif pengguna secara cepat dan komprehensif. Instrumen ini terdiri dari
serangkaian pernyataan dengan skala bipolar, yang memungkinkan pengguna
untuk memberikan evaluasi pada enam dimensi utama: daya tarik
(attractiveness), kejelasan (clarity), efisiensi (efficiency), ketergantungan

(dependability), stimulasi (stimulation), dan kebaruan (novelty) [20].

Dimensi daya tarik mencerminkan kesan umum pengguna terhadap produk,
sedangkan kejelasan mengukur seberapa mudah pengguna memahami cara kerja
sistem. Efisiensi berhubungan dengan kecepatan dan kemudahan pengguna
dalam mencapai tujuan mereka, sementara ketergantungan mengevaluasi sejauh
mana produk memberikan kendali kepada pengguna. Selain itu, stimulasi
menilai seberapa menarik dan menyenangkan pengalaman pengguna, dan

kebaruan mengukur sejauh mana produk dianggap inovatif dan kreatif .

Namun, seperti alat pengukuran lainnya, UEQ memiliki beberapa keterbatasan.
Instrumen ini bergantung pada persepsi subjektif pengguna, sehingga hasilnya
dapat dipengaruhi oleh faktor individu, seperti pengalaman sebelumnya atau
harapan terhadap produk. Oleh karena itu, hasil UEQ sering kali digunakan
bersama metode evaluasi lain, seperti Heuristic Evaluation untuk mendapatkan

gambaran yang lebih komprehensif.
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2.15 Severity Ratings

Severity Ratings merupakan indikator tingkat keparahan dari berbagai masalah
usability yang ditemukan dalam suatu sistem atau antarmuka pengguna. Setiap
masalah dievaluasi berdasarkan dampaknya terhadap pengalaman pengguna,
mulai dari yang bersifat minor hingga yang dapat menghambat penggunaan
secara signifikan. Pengurutan masalah berdasarkan tingkat keparahannya
bertujuan untuk menetapkan prioritas dalam perbaikan, sehingga aspek yang
paling kritis dapat segera ditangani sebelum sistem digunakan secara luas.
Dengan pendekatan ini, pengembang dapat mengoptimalkan pengalaman
pengguna, meningkatkan efisiensi sistem, serta meminimalkan potensi hambatan
yang dapat mengganggu interaksi pengguna dengan produk atau layanan digital

[21].

Dengan kata lain, severity ratings memberikan gambaran menyeluruh tentang
berbagai masalah yang ditemukan dalam sebuah sistem, dengan menilai tingkat
keparahannya terhadap pengalaman pengguna. Penilaian ini berfungsi sebagai
panduan dalam menetapkan prioritas perbaikan, memastikan bahwa masalah
yang paling berdampak segera ditangani sebelum sistem diterapkan secara luas.
Dengan pendekatan ini, pengembang dapat mengoptimalkan kegunaan dan
kenyamanan pengguna, mengurangi risiko gangguan dalam interaksi, serta
meningkatkan kualitas keseluruhan dari produk atau layanan yang

dikembangkan [22].

2.16 Maze Design

Maze.design merupakan salah satu alat yang dapat digunakan untuk pengujian
ketergunaan secara omline. Alat ini tersedia secara gratis, namun dengan
keterbatasan fitur pada setiap proyeknya. Pengujian melalui Maze dilakukan
dengan membuat uji coba prototipe dan menghubungkan tautan prototipe dari
Figma. Dalam versi gratis, jumlah maksimal blok atau skenario pertanyaan yang

dapat digunakan dalam satu proyek adalah 10 [23].
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2.17 Penelitian Terkait
Dalam penelitian skripsi ini, terdapat beberapa penelitian terdahulu yang dapat
dijadikan referensi antara lain:
2.17.1 UI/UX Design for Tourism Village Website Using the User Centered
Design Method
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Hasna Tania Yasmine dan Wahyu Tisno
Atmojo (2022), tujuan utamanya adalah merancang antarmuka pengguna (UI)
dan pengalaman pengguna (UX) pada website desa wisata agar lebih efektif,
efisien, dan sesuai dengan kebutuhan. Penelitian ini menggunakan pendekatan
User Centered Design (UCD), dengan melibatkan pengguna langsung dalam
tahapan perancangan mulai dari pengumpulan informasi, pembuatan rancangan
awal, hingga evaluasi. Proses evaluasi dilakukan dengan metode User Experience
Questionnaire (UEQ) untuk mengetahui persepsi pengguna terhadap hasil desain.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa UCD mampu menghasilkan desain yang
relevan dengan kebutuhan dan harapan pengguna, tanpa prosedur yang
berlebihan, serta mampu meningkatkan efektivitas dan kualitas pengalaman

pengguna pada website desa wisata.

2.17.2 User Interface and User Experience Analysis of Kejar Mimpi Mobile
Application using the User-Centered Design Method
Penelitian ini dilakukan oleh Brigitha Valensia Angela, Tina Tri Wulansari,
Riyayatsyah, Yuli Fitrianto, dan Abdul Rahim (2023). Tujuan penelitian ini
adalah menganalisis user interface (Ul) dan user experience (UX) pada aplikasi
Kejar Mimpi dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD).
Pengumpulan data dilakukan melalui survei kepada lima responden yang
merupakan pengguna aplikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas
responden menggunakan aplikasi untuk mencari inspirasi, motivasi, informasi
minat diri, kegiatan pengembangan diri, serta peluang kerja. Sebagian besar

responden merasa manfaat yang diperoleh sesuai dengan tujuan penggunaan,
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seperti mendapatkan wawasan baru, meningkatkan keterampilan menulis, dan
memahami minat diri. Meski tiga responden tidak mengalami kendala, dua
responden menyatakan kesulitan berupa kebingungan dalam penggunaan serta
kinerja aplikasi yang lambat. Temuan ini menjadi masukan penting untuk

pengembangan desain UI/UX agar pengalaman pengguna lebih optimal.

2.17.3 UI/UX Design of Stunting Survey Application Prototype User Centreed
Design Method
Penelitian ini dilakukan oleh Esse Puji Pawenrusi, Kamariana, Andi Yulia
Kasma, Eka Wahyuni, dan Andryanto Aman (2024). Penelitian ini bertujuan
merancang prototipe UI/UX aplikasi survei stunting sesuai kebutuhan pengguna,
seperti mengelola data keluarga, data calon pengantin, menginput data kuesioner,
mencari data, melihat hasil evaluasi survei, serta menampilkan titik koordinat
hasil survei. Metode yang digunakan adalah User Centered Design (UCD) yang
terdiri dari empat tahap: understand context of use, specify user requirements,
design solutions, dan evaluate against requirements. Pengujian prototype
dilakukan pada dua ahli, yaitu satu ahli UI/UX dan satu ahli Kesehatan
Masyarakat. Hasil pengujian menunjukkan bahwa rancangan antarmuka aplikasi
dapat diterima dengan baik oleh penguji, seluruh tugas dapat diselesaikan dengan
lancar, serta prototipe dinilai sesuai kebutuhan pengguna, memiliki kesesuaian
fungsional, dan mudah dinavigasi. Penelitian ini menghasilkan rekomendasi
desain UI/UX yang dapat diimplementasikan pada pengembangan aplikasi
selanjutnya untuk mendukung pengumpulan data stunting secara akurat dan

efisien.

2.17.4 Application Of User Centered Design (Ucd) Method For Ui/Ux Design
At Husqy Petshop

Penelitian ini dilakukan oleh Yudha Herlambang Cahya Pratama, Muhammad Al

Hafidz, Nouval Lazuardy, dan Keysa Naristi (2024). Penelitian ini bertujuan

untuk merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX)
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aplikasi e-commerce Husqy Petshop dengan menggunakan metode User
Centered Design (UCD) yang menitikberatkan pada kebutuhan, preferensi, dan
pengalaman pengguna. Tahapan UCD yang dilakukan meliputi specify context of
use, specify user and organizational requirements, produce design solution, dan
evaluate design. Hasil pengujian menggunakan metode Single Ease Question
(SEQ) terhadap dua responden menghasilkan skor rata-rata sebesar 6,89, yang
menunjukkan bahwa tampilan aplikasi Husqy Petshop dinilai mudah digunakan.
Penelitian ini memberikan rekomendasi desain antarmuka yang sesuai dengan

kebutuhan pengguna serta dapat meningkatkan kepuasan pelanggan.

2.17.5 Analysis and Design of Ul and UX Web-Based Application in
Maiproyek Startup Using User Centered Design Method in
Information System Program of Telkom University

Penelitian ini dilakukan oleh C. Adhitya, R. Andreswari, dan P. F. Alam (2021).

Tujuan penelitian ini adalah merancang antarmuka pengguna (UI) dan

pengalaman pengguna (UX) aplikasi berbasis web “Maiproyek” yang

menghubungkan dosen dan mahasiswa dalam pengerjaan proyek, dengan fokus
pada kenyamanan dan relevansi kebutuhan pengguna. Metode yang digunakan
adalah User Centered Design (UCD) melalui empat tahap: Understand Context
of Use, Specify User Requirements, Design Solution, dan Evaluate Against

Requirements. Tahap evaluasi dilakukan melalui pengujian usability

menggunakan prototipe yang diuji di aplikasi Maze.design dengan 20 skenario

(10 untuk dosen, 10 untuk mahasiswa). Hasil pengujian menunjukkan skor

usability sebesar 71 untuk dosen dan 72 untuk mahasiswa, yang keduanya

masuk kategori “medium”. Temuan ini mengindikasikan bahwa desain yang
dibuat telah memiliki nilai kegunaan yang baik, meskipun masih

memungkinkan adanya perbaikan di tahap selanjutnya.
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2.17.6 Perancangan UI/UX Aplikasi Mobile pada Posyandu Teratai
Menggunakan Metode User Centered Design
Penelitian ini dilakukan oleh Adelia Putri, Muhammad Fadli, dan Andi
Syahputra (2023). Penelitian ini bertujuan merancang antarmuka pengguna
(UI) dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi mobile pada Posyandu Teratai
menggunakan metode User Centered Design (UCD) yang berfokus pada
kebutuhan dan kenyamanan pengguna. Tahapan yang dilakukan meliputi
specify context of use, specify user and organizational requirements, produce
design solution, dan evaluate design. Proses evaluasi dilakukan menggunakan
metode User Experience Questionnaire (UEQ) dengan melibatkan beberapa
kader Posyandu Teratai sebagai responden. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
desain aplikasi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna,
memudahkan proses pencatatan data kesehatan balita secara digital, serta

meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan posyandu.

2.17.7 Perancangan UI/UX Aplikasi Mobile Sistem Informasi Layanan
Desa Menggunakan Metode User Centered Design
Penelitian ini dilakukan oleh Dimas Prasetyo, Rina Yuliana, dan Andi
Firmansyah (2024). Penelitian ini bertujuan merancang antarmuka pengguna
(UI) dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi mobile Sistem Informasi
Layanan Desa yang mempermudah masyarakat dalam mengakses informasi
dan layanan administrasi desa secara digital. Metode yang digunakan adalah
User Centered Design (UCD) yang mencakup tahapan specify context of use,
specify user and organizational requirements, produce design solution, dan
evaluate design. Proses evaluasi dilakukan menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ) untuk mengukur aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi,
ketepatan, stimulasi, dan kebaruan dari desain. Hasil pengujian UEQ
menunjukkan bahwa desain aplikasi memperoleh skor positif di semua

kategori, menandakan bahwa rancangan tersebut mampu memberikan
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pengalaman pengguna yang baik dan memenuhi kebutuhan masyarakat dalam

mengakses layanan desa secara efektif dan efisien.

2.17.8 Perancangan UX Sistem Informasi Lifeskill Menggunakan Metode
User Centered Design di Universitas Muhammadiyah Kalimantan
Timur

Penelitian ini dilakukan oleh Bulan Suci Cahayawati, Naufal Azmi Verdikha,

dan Muhamad Wahyu Tirta (2024). Tujuannya adalah meningkatkan User

Experience (UX) SI Lifeskill khususnya responsivitas mobile dengan

pendekatan User Centered Design (UCD) yang meliputi: Understand/Specify

context of use (mengidentifikasi pengguna dan konteks penggunaan), Specify
user requirements (kuesioner pada 10 mahasiswa & 2 dosen untuk kebutuhan

fungsional/non-fungsional), Product design solutions (pembuatan wireframe di

Figma dan rancangan Ul), serta Evaluate design menggunakan Heuristic

Evaluation (10 prinsip Nielsen) dengan Severity Rating. Hasil pengujian

menunjukkan Severity 0 sebanyak 8 poin dan Severity 1 sebanyak 2 poin,

menandakan sistem “nyaman digunakan” dengan dua masalah minor pada

Consistency & Standards (HE4) serta Error Prevention (HES); perbaikan tidak

mendesak bila waktu terbatas.

2.17.9 Perancangan Front-End Sistem Penilaian Capaian Pembelajaran
Lulusan (CPL) dan Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
di Departemen Teknik Komputer Universitas Diponegoro
Penelitian ini dilakukan oleh Apriyanti Puspita Sari, La Ode Muh. Fitrah, dan
Muhammad Gazali (2024). Tujuan penelitian ini adalah merancang front-end
sistem penilaian CPL dan CPMK yang dapat membantu pengelolaan data
penilaian kompetensi tahunan mahasiswa Teknik Komputer. Pengembangan
sistem menggunakan kerangka kerja Laravel dan menerapkan metode waterfall
agar proses perancangan berlangsung terstruktur dan fokus. Pada tahap

evaluasi, digunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) untuk
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menilai kepuasan pengguna, disertai pengujian blackbox guna memastikan
seluruh fitur berjalan dengan baik. Hasil UEQ menunjukkan tingkat kepuasan
pengguna berada pada kategori baik, sementara pengujian blackbox
mengonfirmasi semua fungsi berjalan sesuai harapan. Penelitian ini
menghasilkan front-end yang responsif dan sesuai kebutuhan pengguna, serta
siap dikembangkan lebih lanjut untuk mendukung penilaian CPL dan CPMK

secara efisien.

2.17.10 Pengembangan Prototype Aplikasi Evaluasi Pembelajaran Mata
Kuliah Berbasis Web Menggunakan Metode Design Thinking

Penelitian ini dilakukan oleh Pradita Maulidya Effendi, Yudha Herlambang
Cahya Pratama, dan Mohammad Al Hafidz (2022). Tujuan penelitian ini adalah
mengembangkan prototipe aplikasi evaluasi pembelajaran mata kuliah berbasis
web yang memperhatikan aspek User Interface (UI) dan User Experience (UX)
agar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Metode yang digunakan adalah Design
Thinking melalui lima tahapan: empathize, define, ideate, prototype, dan test.
Pada tahap empathize, dilakukan wawancara dengan Ketua Program Studi,
dosen, dan mahasiswa untuk memetakan kebutuhan. Hasil analisis digunakan
untuk membuat wireframe dan prototipe di Figma yang mencakup sepuluh fitur
utama, seperti login, dashboard, master data, kelola akun, bank soal, laporan
evaluasi, leaderboard, hasil CPL, dan logout/session. Pengujian dilakukan dalam
dua tahap, di mana tahap pertama menghasilkan masukan untuk perbaikan fitur
soal dan leaderboard. Setelah revisi, tahap kedua menunjukkan peningkatan
efektivitas sebesar 9,34%, efisiensi sebesar 14,25%, dan kepuasan pengguna
sebesar 17,21%, yang mengindikasikan adanya peningkatan signifikan terhadap

kualitas interaksi pengguna dengan sistem.



BAB III
METOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dan pembuatan skripsi ini dilakukan pada:

Waktu : Februari 2025 — Agustus 2025

Tempat : Laboratorium Komputer Teknik Informatika Universitas Lampung

Jadwal penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.1 Waktu Penelitian.

Tabel 3.1 Waktu Penelitian

No Aktivitas Februari Maret April Mei Juni

Juli

Agustus

1

2

3

1 Understand
Context of Use

2 Specify User
Requirement

21



Design
Solutions

Evaluate
Against
Requirement

Pelaporan

22
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3.2 Alat dan Bahan Penelitian
Alat dan bahan yang diperlukan dalam penelitian ini berupa hardware dan

software yaitu sebagai berikut.

Tabel 3.2 Alat dan Bahan

dan Bahan

No Nama Alat

Spesifikasi

Deskripsi

Laptop Acer AMD Ryzen| Perangkat keras wutama yang
5, RAM 8GB, digunakan untuk mengolah data,
dengan sistem| menjalankan tools untuk
operasi windows| merancang antarmuka pengguna,
10 dan menyusun laporan perancangan

Ul/ux Sistem Informasi
perhitungan CPL.

Microsoft Word | Versi 2019 Perangkat lunak yang digunakan|

untuk  menulis, dan

menyusun laporan.

mengedit,

app.diagrams.net

Sebuah Website yang digunakan
untuk membuat UML

Maze Design

Online Maze

Perangkat Lunak yang digunakan|
untuk melakukan pengujian antar
muka.

Figma

Perangkat lunak yang digunakan|
untuk  melakukan  perancangan|
UI/UX

Refrensi

Buku, jurnal,
skripsi dan karyal

ilmiah.

Referensi teori dan metode yang
digunakan sebagai dasar dalam
perancangan UI/UX menggunakan
pendekatan UCD untuk Sistem
Informasi perhitungan CPL.
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3.3 Anggota Tim Pengembangan SIP-CPL

| Sistem Informasi Perhitungan Capaian Pembelajaran Lulusan
(CPL)

h 4 h 4 h

[Rama Wahyu Ajie F"ratama} [ Ivan Simangunsong } { Faniel Sianipar }

h 4 h 4 h

UIFUX Designer Frontend Backend

Gambar 3.1 Struktur Anggota Tim SIP-CPL

Pengembangan SIP-CPL dilakukan oleh tiga mahasiswa dengan pembagian
peran yang jelas untuk memastikan sistem dapat berjalan dengan optimal. Setiap
anggota tim memiliki tanggung jawab spesifik dalam proses pengembangan,

mulai dari desain antarmuka hingga implementasi teknis.

Bagian UI/UX Designer dikerjakan oleh Rama Wahyu Ajie Pratama, yang
bertugas merancang antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna.
Pendekatan yang digunakan dalam perancangan adalah User-Centered Design
(UCD), sehingga sistem dapat memberikan pengalaman yang sesuai bagi

pengguna.

Sementara itu, Ivan Simangunsong bertanggung jawab pada bagian frontend
development. Tugasnya adalah mengimplementasikan desain antarmuka yang
telah dibuat oleh UI/UX Designer ke dalam bentuk aplikasi yang dapat diakses
oleh pengguna. Pengembangan frontend memastikan bahwa setiap komponen
visual dan interaksi dalam sistem berjalan dengan baik serta terintegrasi dengan

backend.

Pada bagian backend development, Faniel Sianipar mengelola logika bisnis,

database, serta APl yang digunakan dalam sistem. Backend bertanggung jawab
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dalam memastikan sistem dapat menyimpan, mengolah, dan mengelola data

capaian pembelajaran secara akurat dan efisien.

Dengan adanya pembagian tugas yang jelas ini, pengembangan SIP-CPL
diharapkan dapat berjalan secara sistematis dan menghasilkan sistem yang

fungsional, efektif, serta sesuai dengan kebutuhan pengguna.

3.4 Alur Pengerjaan SIP-CPL Bersama Tim

i ™y

Understand Context of Use
(Kolaborasi: UI/UX, Frontend, Backend)

4

Specify User Requirements
(Kolaborasi: UI/UX, Frontend, Backend)

h

Design Selutions oleh UIMUX
(1A, Low-Fi, High-Fi di Figma)

4

Evaluate Against Requirements
(UEQ & Heuristic Evaluation)
— Perbaikan Desain

|
! |

Frontend: Slicing Desain ke Java Script - . -
(Setelah perbaikan desain) } [Backend_ Pengembangan AFI & Logika Bisnis
e ¢ ™y
Integrasi Frontend & Backend
(Konsumsi APl di Frontend)
. A
h 4
' ™
Deployment & Sistem SIP-CPL Siap
Digunakan
h vy

Gambar 3.2 Alur Pengerjaan SIP-CPL

Berdasarkan Gambar 3.2 perancangan SIP-CPL diawali dengan tahap
Understand Context of Use dan Specify User Requirements yang dilakukan
secara kolaboratif oleh UI/UX Designer, Frontend Developer, dan Backend
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Developer. Kegiatan ini meliputi wawancara, observasi, perumusan kebutuhan
fungsional maupun non-fungsional, serta penyusunan use case dan activity
diagram untuk memastikan rancangan sesuai tujuan dan dapat

diimplementasikan.

Tahap selanjutnya adalah Design Solutions oleh UI/UX Designer yang
menghasilkan information architecture, wireframe, dan desain high-fidelity di
Figma beserta design system. Rancangan ini diuji melalui Evaluate Against
Requirements dengan metode UEQ dan Heuristic Evaluation, lalu diperbaiki

hingga siap digunakan.

Setelah desain final selesai, dilakukan handover kepada tim frontend dan
backend. Frontend memulai proses slicing, yaitu mengubah desain Figma
menjadi tampilan JavaScript sesuai design system, sementara backend
membangun API dan logika bisnis, termasuk skema basis data, perhitungan

CPL/CPMK, autentikasi, dan otorisasi.

Tahap terakhir adalah integrasi antara frontend dan backend, dimana API mulai
digunakan untuk menampilkan data aktual dan menjalankan fungsi sistem secara
menyeluruh. Setelah integrasi berhasil, sistem siap untuk deployment dan

digunakan sesuai kebutuhan yang telah ditetapkan.
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3.5 Tahapan Penelitian
Terdapat beberapa tahapan dalam penelitian ini yang dapat dilihat pada gambar
3.1 Tahap Penelitian

Studi Literatur /
Kajian Pustaka

¥
Understand Context of - Dbservasi
I Use - Wawancara
UE-;J Specifi User - User Persona - Kebutuhan Fungsional
2 > Rp - i - Use Case Diagram - Kebutuhan Monfungsional
- equirements - Activity Diagram
5 v
2z - -
= - Information Architecture
& » Dezign Solutions - Low-Fidelity Design
E - High-Fidelty Design
> v
—| Evaluate Against - Heuristic Evaluation
Eequirements - User Expenience Questionnzire
I
¥

Penulisan Laporan

Gambar 3.3 Tahapan Penelitian

3.5.1 Studi Literatur

Studi literatur diperoleh dari berbagai jurnal dan buku yang membahas topik
terkait, seperti perancangan UI/UX, metode UCD, heuristic evaluation, dan
UEQ. Sumber-sumber ini dipilih untuk mendukung landasan teori serta
memberikan pemahaman yang lebih mendalam terhadap konsep-konsep yang

diterapkan dalam penelitian ini.
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3.5.2 Understand Context of Use

Pada tahap Understand Context of Use, akan dilakukan wawancara dan
observasi. Wawancara dilakukan dengan stakeholder yaitu Bapak Wahyu Eko
Sulistiono, S.T., M.Sc terkait guna menggali kebutuhan dan permasalahan yang
ada. Sementara itu, observasi dilakukan untuk mengamati alur kerja dan

interaksi pengguna dengan sistem yang ada saat ini.

3.5.2.1 Wawancara

Pada tahap wawancara, peneliti akan melakukan sesi tanya jawab secara
langsung dengan stakeholder yaitu bapak Wahyu Eko Sulistiono, S.T., M.Sc.
Tujuan dari wawancara ini adalah untuk menggali kebutuhan, kendala, serta

harapan terhadap pengembangan sistem SIP-CPL.

3.5.2.2 Observasi

Pada tahap observasi, peneliti melakukan pengamatan dengan menelusuri dan
mempelajari beberapa jurnal atau penelitian terdahulu yang membahas atau
mengembangkan sistem serupa di berbagai perguruan tinggi di Indonesia yang
bertujuan untuk memperoleh referensi terkait implementasi fitur dan alur

sistem.

3.5.3 Specify User Requirements

Analisis kebutuhan pengguna dilakukan berdasarkan hasil wawancara dan
observasi sebelumnya. Tahap awal meliputi perumusan kebutuhan fungsional
dan non-fungsional untuk sistem SIP-CPL. Kebutuhan tersebut kemudian
divisualisasikan melalui use case diagram yang menunjukkan hubungan
pengguna dengan fitur sistem, serta activity diagram untuk memetakan alur
proses utama. Selain itu, disusun user persona sebagai representasi karakteristik

pengguna target.
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3.5.3.1 Kebutuhan Fungsional dan Non Fungsional
Merumuskan kebutuhan fungsional yang berisi fitur-fitur utama yang harus ada
pada sistem SIP-CPL, serta kebutuhan non fungsional yang berkaitan dengan

kualitas sistem seperti keamanan, kemudahan penggunaan, dan performa.

3.5.3.2 Use Case Diagram

Menggambarkan skenario interaksi antara pengguna dengan sistem SIP-CPL.
Diagram ini akan dibuat berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah
diidentifikasi, sehingga dapat memperjelas peran masing-masing aktor serta

fitur-fitur yang akan digunakan dalam sistem.

3.5.3.3 Activity Diagram

Memvisualisasikan alur proses utama yang terjadi di dalam sistem SIP-CPL.
Diagram ini akan dibuat berdasarkan aktivitas-aktivitas penting yang dilakukan
oleh pengguna, sehingga dapat memperjelas langkah-langkah atau urutan

proses dalam setiap fitur yang ada pada sistem.

3.5.3.4 User Persona

User persona dibuat sebagai representasi dari karakteristik, kebutuhan, dan
tujuan utama pengguna sistem SIP-CPL. Penyusunannya didasarkan pada data
wawancara dan observasi, sehingga dapat dijadikan rujukan dalam merancang
solusi yang tepat sesuai dengan kondisi dan kebutuhan pengguna

sesungguhnya.

3.5.4 Design Solutions

Pada tahap Design Solutions dibagi menjadi tiga tahap utama, yaitu melakukan
pembuatan Information Architecture, dilakukan pembuatan Wirefarme pada
Low-Fidelity Design dan Desain dan Prototipe pada High-Fidelity Design, yang

masing-masing memiliki peran penting dalam perancangan SIP-CPL.
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3.5.4.1 Information Architecture

Memastikan keteraturan dan kemudahan akses bagi pengguna. Information
Architecture mencakup pengorganisasian menu, fitur, dan alur navigasi agar
sistem lebih intuitif dan efisien. Pengguna dapat dengan mudah menemukan
informasi yang dibutuhkan serta memahami hubungan antarhalaman dalam

sistem.

3.5.4.2 Low-Fidelity Design

Wireframe dibuat guna menggambarkan representasi awal dari antarmuka
pengguna yang dibuat dalam bentuk sederhana yang berfokus pada struktur tata
letak (layout) dan alur navigasi tanpa memasukkan elemen visual yang

kompleks.

3.5.4.3 High-Fidelity Design

High-Fidelity Design representasi antarmuka yang lebih mendetail dan
mendekati bentuk akhir dari aplikasi yang mencakup elemen visual yang
lengkap, seperti warna, tipografi, ikon, dan elemen grafis lainnya, serta
interaktivitas yang menggambarkan pengalaman pengguna secara nyata. Pada
tahap ini, menggunakan perangkat lunak seperti Figma untuk menciptakan
prototipe interaktif yang memungkinkan pengguna mensimulasikan navigasi

dan penggunaan fitur aplikasi.

3.5.5 Evaluate Against Requirements

Proses pengujian akan dilakukan menggunakan Maze Design, dimana
pengguna akan menyelesaikan tugas atau skenario yang telah dibuat. Kemudian
akan di evaluasi berdasarkan 10 prinsip heuristik oleh beberapa pakar, serta
dinilai menggunakan metode pengujian UEQ oleh pengguna dengan

menggunakan google form.
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3.5.5.1 Heuristic Evaluation

Pelaksanaan evaluasi desain prototipe antarmuka dilakukan dengan metode
Heuristic Evaluation dan Severity Rating. Pada Heuristic Evaluation, para ahli
bertindak sebagai evaluator untuk menilai apakah elemen-elemen dalam
rancangan antarmuka sudah sesuai dengan 10 prinsip heuristik. Sementara itu,
Severity Rating digunakan sebagai bentuk penilaian dari evaluator untuk

mengukur tingkat keparahan masalah usability yang teridentifikasi. [12].

Tabel 3.3 Pakar

Nama Pakar Jabatan
Mahendra Pratama, S.T., M.Eng. Kepala Divisi Pengelolaan
Sumberdaya Informasi UPA TIK
Unila

Dr. Munti Sarida, S.Pi.,, M.Sc., Ph. D. | Ketua Jurusan Perikanan dan

Kelautan Unila

Afri Mimo Facilitator UI/UX Research &
Design Binar Academy
Fery Afriansyah, S.Kom. UI/UX Designer Trusmi Group

Tabel 3.4 Prinsip Heuristic Evalution

No Prinsip Definisi
1 Visibility of system Sistem perlu memberikan informasi
status kepada pengguna mengenai apa yang

sedang berlangsung, melalui notifikasi

yang jelas dan disampaikan tepat waktu.




32

Match between system

Sistem harus memakai bahasa, istilah, dan

and the real world konsep yang familiar serta mudah
dimengerti oleh pengguna.
User control and Pengguna  diberi  kebebasan  untuk

freedom

menentukan pilihan serta menjalankan

tugas sesuai  kebutuhannya  saat

menggunakan sistem.

Consistency and

Sistem harus konsisten dan mengikuti

standards standar dalam penggunaan kalimat, jenis
huruf, maupun elemen lainnya, sehingga
pengguna tidak merasa bingung dengan
perbedaan aksi di dalam sistem..

Error prevention Sistem dirancang dengan fitur yang

mampu mencegah serta mengurangi
kemungkinan terjadinya kesalahan oleh

pengguna.

Recognition rather than

Sistem membantu pengguna dengan

recal meminimalkan beban ingatan pada setiap
proses yang telah dijalani, karena
informasi sudah disampaikan dengan jelas
oleh sistem.

Flexibility and Sistem dirancang agar mudah digunakan

efficiency ofuse baik oleh pengguna baru maupun yang

sudah berpengalaman, sehingga keduanya

merasa nyaman saat mengaksesnya.
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8 | Aesthetic and Sistem menampilkan informasi yang

minimalist design. sesuai dan relevan dengan tujuan dari

menu yang dipilih pengguna.

9 | Help users recognize, Sistem menyajikan pesan kesalahan

diagnose, and recovers | dengan jelas agar mudah dipahami oleh

user pengguna.
10 | Help and Sistem perlu menyediakan menu bantuan
documentation dan dokumentasi yang berfungsi sebagai

panduan bagi pengguna dalam

mengoperasikan sistem.

Tabel 3.5 Severity Ratings

Severity Ratings Definisi

0 Don’t agree : Tidak dianggap sebagai masalah karena
sistem tetap nyaman digunakan.

1 Cosmetic problem : Masalah minor yang tidak berdampak
signifikan pada pengguna, sehingga perbaikannya tidak
mendesak apabila waktu pengembangan terbatas.

2 Minor usability problem : Terdapat kemungkinan
pengguna  menghadapi  sedikit  hambatan  saat
menggunakan sistem, sehingga memerlukan perbaikan
namun dengan prioritas yang rendah.

3 Major usability problem : Ditemukan permasalahan yang

cukup mengganggu pengalaman pengguna, sehingga

perlu segera dilakukan perbaikan dengan prioritas tinggi.
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4 Usability catastrophe : Terjadi kesalahan kritis yang
bersifat fatal, sehingga perbaikan harus segera dilakukan

sebelum sistem dapat digunakan oleh pengguna.

Setelah melakukan evaluasi tersebut dan memenuhi kebutuhan pengguna, tahap
selanjutnya yaitu menganalisa hasil pengujian dan menghasilkan kesimpulan

[24].

3.5.5.2 User Experience Questionnere (UEQ)

UEQ digunakan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna terhadap prototipe
sistem perhitungan CPL yang dirancang menggunakan metode UCD. Terdapat
Gambar 3.12 yang menampilkan komponen pertanyaan dan jawaban yang

disediakan dalam metode UEQ (https://www.ueqonline.org/) [25].

1 ! ) 7
menyusahkan O O O O © ©O O menyenangkan
tak dapat dipahami © O © O O © O dapat dipahami
kreatift © O O O © O O monoton
mudahdipelajari © O O O © O O sulit dipelajari
bermanfaat © O ©O O ©O © O kurang bermanfaat
membosankan | O O O O O O O  mengasyikkan
tidakmenarik © O © O ©C © O menarik
tak dapat diprediksi © O O O © O O  dapat diprediksi
cepat O O O O O O O lambat
berdayacipa © O © O © © ©  konvensional
menghalangi © O © O © O © mendukung
baik & O © O O © O buruk
mmit & O © O © O O sederhana
tidak disukai © O © O © O © menggembirakan
lazim © O © O ©O O O terdepan
tidak nyaman O O O O © O O  nyaman
aman & O © O © O O tidak aman
memotivasi O O O O O O O tidak memotivasi
memenuhi ekspektasi © O O O © O O  tidak memenuhi ekspektasi
tidak efisien © O © O © O O efisien
jelas © O © O © O C membingungkan
tidak praktis & O © O © O O praktis
terorganisasi © O O O © O O berantakan
araktif © O O O © O O tidak atraktif
ramahpengguna © O O© O © © O  tidak ramah pengguna
konservatif @ O O O ©C © O inovatif

Gambar 3.4 Skala Penilaian UEQ


https://www.ueqonline.org/
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Dengan menggunakan UEQ, peneliti dapat mengidentifikasi kekuatan dan
kelemahan sistem berdasarkan persepsi pengguna. Data ini akan digunakan
untuk memperbaiki desain dan memastikan bahwa sistem memenuhi kebutuhan

dan preferensi pengguna secara optimal.

‘ Daya Tarik ‘ ‘ Efisiensi

kan [ Menyenangkan
Lambat / Cepat

Buruk / Baik Tidak efisien / Efisien

Tidak praktis / Praktis ‘

1

Tidak nyaman / Nyaman Berantakan / Terorganisasi

Tidak disukai / Menggembirakan |

UL

Tidak atraktif / Atraktif |

‘ Kejelasan ‘ ‘ Ketepatan

Tidak dapat dipahami / Dapat dipahami | Tidak dapat diprediksi / Dapat diprediksi ‘

Sulit dipelajari / Mudah dipelajari | { Mendukung ‘

Rumit / Sederhana | Tidak aman / Aman ‘

Tidak memenuhi i / Memenuhi

1]

Membingungkan / Jelas |

‘ Stim ‘ Kebaruan

Kurang bermanfaat / Bermanfaat | [ Kreatif

{ Mengasyikkan

Lazim / Terdepan

Tidak i { Memotivasi Konservatif / Inovatif

[0 ][]

Konvensi [ Berdaya cipta |

Tidak menarik / Menarik |

]

Tidak ramah pengguna / Ramah pengguna ‘

Gambar 3.5 6 Skala Pertanyaan UEQ

Setelah responden mengisi 26 pertanyaan, hasil jawaban dimasukkan ke dalam
UEQ Data Analysis Tools untuk dihitung nilai rata-ratanya, lalu
dikelompokkan menjadi enam skala utama seperti pada gambar, yaitu Daya
Tarik (kesan umum positif/negatif), Efisiensi (kecepatan dan kepraktisan),
Kejelasan (kemudahan dipahami dan dipelajari), Ketepatan (keandalan dan
keamanan), Stimulasi (daya tarik dan motivasi), serta Kebaruan (kreativitas dan
inovasi). Masing-masing skala merepresentasikan gabungan beberapa

pertanyaan yang memiliki indikator penilaian serupa.
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1.

Perancangan UI/UX SIP-CPL berhasil dilaksanakan sesuai dengan tahapan
UCD yang menghasilkan sebuah penambahan data mata kuliah, data
mahasiswa, data cpl, pemetaan dan hasil perhitungan cpl. Sistem ini juga
menghasilkan 4 pengguna yang akan memakai yaitu admin program studi,
admin universitas, dosen dan Pemantau. Tahapan tersebut memastikan
rancangan berangkat dari kebutuhan nyata pemangku kepentingan.
Pengujian pengalaman pengguna (UEQ) berada pada kategori positif.
Pengujian UEQ pada 13 responden yang diolah dengan UEQ Data Analysis
Tools menunjukkan keenam skala (Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi,
Ketepatan, Stimulasi, Kebaruan) berada dikategori excellent atau sangat
baik.

Evaluasi heuristik oleh empat pakar mengindikasikan usability yang baik
dengan dua temuan minor (Severity 2) pada HE4 — Consistency & Standards.
Isu yang ditemukan berkaitan dengan konsistensi tata letak kolom “Isi Nila1”
serta penggunaan ikon “lihat” yang semula menggunakan ikon “edif”.

Keduanya telah diperbaiki pada tahap perbaikan desain.
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5.2 Saran

1.

Lakukan pengujian menggunakan metode lain untuk mengetahui apakah
hasil yang diperoleh tetap konsisten dan baik, atau sebaliknya. Pengujian
sebaiknya juga melibatkan jumlah responden yang lebih banyak agar
diperoleh hasil yang lebih beragam.

Sebaiknya sistem SIP-CPL dikembangkan lebih lanjut agar dapat
mendukung penggunaan satu akun dengan beberapa peran sekaligus,
misalnya seorang dosen yang juga berperan sebagai admin program studi.
Fitur ini dapat diimplementasikan melalui mekanisme pemilihan peran (role

selection) saat login, sehingga lebih fleksibel dalam pengelolaan akun.
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