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Abstrak

Dewasa ini, umumnya perguruan tinggi menerapkan sistem informasi dalam pengelolaan berbagai data, baik
akademik maupun non-akademik. Universitas Negeri Jakarta (UNJ) merupakan salah satu perguruan tinggi
yang menggunakan sistem informasi sebagai sarana pengelolaan data akademik dimana sistem informasi
tersebut dinamakan SIAKAD UNJ. SIAKAD UNJ berkemungkinan besar mengalami perubahan, namun karena
proses perubahan fitur sebelumnya tidak terdokumentasi dengan lengkap maka menyebabkan pengembangan
sistem menjadi lebih sulit. Adapun pengembangan SIAKAD UNJ dapat dibagi menjadi beberapa bagian, salah
satunya merancang User Interface (Ul). Ul pada SIAKAD UNJ saat ini belum dirancang dengan
mempertimbangkan karakteristik pengguna dalam menggunakan suatu sistem, maka dari itu dibutuhkan sebuah
pendekatan pengembangan yang tepat. Salah satu pendekatan pengembangan yang dapat diterapkan adalah
User Experience (UX). UX memiliki berbagai metode perancangan. Dalam penelitian ini, Ul pada SIAKAD UNJ
dirancang dengan menggunakan metode The Wheel. Desain Ul yang dihasilkan selanjutnya akan diuji dengan
usability testing yang berkaitan dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. Pengukuran nilai efektivitas dan
efisiensi menggunakan hasil usability testing, sedangkan kepuasan menggunakan User Experience Qustionnaire.
Hasil pengujian menunjukkan nilai efektivitas mencapai 100%, nilai efisiensi di bawah 0,10 goals/sec untuk 4
tugas dan di atas 0,10 goals/sec untuk 11 tugas, dan tingkat kepuasan menunjukkan hasil yang sangat baik.

Kata kunci : Sistem Informasi Akademik, User Interface, User Experience, The Wheel

1. Pendahuluan sistem informasi akademik. Sistem informasi
akademik selain merupakan sumber daya informasi

Dalam kehidupan manusia saat ini kebutuhan
informasi berkembang pesat karena banyaknya data
yang akan diolah menjadi sebuah informasi untuk
digunakan sebagai bahan perancangan kegiatan dan
pengambilan keputusan. Hal ini membuat berbagai
sistem informasi semakin banyak dikembangkan
oleh organisasi, instansi, perusahaan, bahkan
individu untuk mendukung dan mempermudah
pekerjaan manusia.

Sistem informasi pada dasarnya mengolah data
menjadi informasi yang memiliki nilai bagi
penerimanya. Makin banyak data yang diolah maka
informasi yang dihasilkan juga akan semakin
banyak. Dari informasi yang diperoleh, maka
pimpinan organisasi dapat melakukan pengambilan
keputusan yang tepat. Salah satu bidang yang
memanfaatkan sistem informasi adalah bidang
pendidikan, khususnya pada jenjang pendidikan
tinggi. Penerapan sistem informasi pada jenjang
pendidikan tinggi ini salah satu contohnya adalah

di kampus, juga dapat digunakan sebagai sarana
media komunikasi antara dosen dan mahasiswa,
mahasiswa dan mahasiswa, dosen dan pejabat
kampus serta admin yang membantu teknis
ketatausahaan dalam menyediakan informasi yang
diperlukan dosen, mahasiswa, pejabat kampus dan
siapa saja yang berada di lingkungan kampus
tersebut.

Salah satu universitas yang menerapkan sistem
informasi akademik yaitu Universitas Negeri Jakarta
(UNJ). Sistem Informasi Akademik di Universitas
Negeri Jakarta ini disebut dengan SIAKAD UNJ.
Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak M.
Ficky Duskarnaen M.Sc. selaku kepala Unit
Pelaksana Teknis Teknologi Informasi dan
Komunikasi Universitas Negeri Jakarta (UPT TIK
UNJ) dan Bapak Arya Adipurwa, S.Kom. selaku
karyawan UPT TIK UNJ perguruan tinggi UNJ
didapatkan informasi bahwa SIAKAD UNJ sudah
mulai dikembangkan sejak tahun 1980an. Pada saat
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itu SIAKAD UNJ berfungsi sebagai penyimpanan
data akademik yang membantu proses komputerisasi
data akademik ke bentuk data digital. Seiring
berjalannya waktu, pada tahun 2000 SIAKAD UNJ
telah menerapkan pemakaian sistem berbasis 1BM
AS400 yang fungsinya telah mampu mengelola data
akademik seperti pengisian jadwal kuliah, pengisian
pendaftaran  Kartu Rencana Studi  (KRS),
penyimpanan nilai  akhir  perkuliahan  dan
sebagainya. Selanjutnya, pada tahun 2009 SIAKAD
UNJ telah menerapkan sistem berbasis web yang
berfungsi untuk melayani kebutuhan seluruh
penguna yang ada di UNJ. UPT TIK UNJ memiliki
dokumentasi requirement yang berfungsi sebagai
proses pengembangan modul admin program studi
SIAKAD UNJ.

Setiap  pengguna  memiliki  kebutuhan
administasi akademik yang berbeda-beda karena
disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing
penggunanya. Secara umum SIAKAD UNJ dibagi
menjadi 3 modul utama berdasarkan jenis pengguna
yaitu admin, mahasiswa, dan dosen. Modul admin
program studi SIAKAD UNJ memiliki fungsi utama
seperti menyediakan rekap data mahasiswa dan
dosen, pada modul mahasiswa memiliki fungsi
utama seperti mengisi KRS dan melihat nilai,
sedangkan modul dosen memiliki fungsi utama
untuk penginputan nilai, melihat jadwal mengajar,
dan melihat data mahasiswa bimbingan akademik.

Dalam proses pengembangan SIAKAD UNJ
sering kali terdapat penambahan fungsi, namun pada
proses pengembangannya struktur SIAKAD UNJ
menjadi kurang lengkap karena dalam proses
pengembangannya dilakukan dalam waktu singkat.
Hal ini menyebabkan semakin besarnya tingkat
kesulitan dalam melakukan pemeliharaan atau
pengembangan SIAKAD UNJ. Hingga akhirnya
diperlukan sebuah perubahan mendasar terhadap
SIAKAD UNJ vyang baru sehingga proses
penambahan fitur dapat dilakukan dengan baik.

Perkembangan teknologi web yang cepat
menuntut perubahan SIAKAD UNJ berbasis web
yang dinamis. Selain itu karakteristik teknologi web
dan perilaku pengguna sendiri menuntut penerapan
tren teknologi baru dalam bidang web yang cepat
berubah.Hal ini menyebabkan proses pengembangan
SIAKAD UNJ terus menerus dilakukan, karena
pengembangan sistem yang tidak dapat beradaptasi
dan memenuhi perubahan perilaku pengguna akan
ditinggalkan oleh para penggunanya. Salah satu
perubahan yang paling cepat adalah perubahan unsur
User Interface (Ul) untuk memenuhi perubahan
perilaku pengguna.

Saat ini pengembangan web dibagi menjadi 3
bagian vyaitu frontend, database, dan backend.
Pengembangan yang populer adalah dengan
memisahkan pengembangan web frontend yang
mewakili user interface (Ul) dan backend yang

mewakili program web. Sisi frontend developer
pekerjaannya fokus kepada menghasilkan tampilan
web yang baik. Sisi frontend umumnya lebih
dinamis dibanding dari sisi backend, hal ini dapat
dilihat dari seringnya web berubah tampilan dalam
rangka untuk lebih menarik pengguna web.
Tampilan  web menjadi lebih  baik selain
penggunanya menjadi lebih mudah juga karena
konsep desain lebih baik.

Pengembangan SIAKAD UNJ hingga saat ini
belum memisahkan pengembangan antar Ssisi
frontend dan backend, sehingga keseluruhan aplikasi
bersifat full stack. Dalam proses pengembangannya
sering kali penambahan kebutuhan dilakukan atas
permintaan yang mendadak dan diselesaikan dalam
waktu yang singkat. Proses ini menyebabkan
pengembangan tidak disertai dengan dokumentasi
yang baik pada akhirnya mengakibatkan struktur
dokumen menjadi tidak baik.

Perkembangan pada bidang perancangan Ul
yang baik telah melahirkan bidang baru yang
semakin populer vyaitu User Experience (UX).
Konsep perancangan yang baik, tentunya dapat
melibatkan semua aspek seperti konsep yang fokus
pada rancangan antarmuka dan desain dari awal
sampai akhir pada website, yaitu: User Interface
(UI) dan User Experience (UX). Desain Ul dan UX
yang baik pada sebuah website akan membuat
pengujung ingin berlama-lama pada situs web
tersebut. Tetapi sebaliknya sebuah desain Ul dan
UX vyang buruk dari sebuah website membuat
pengujung pergi meninggalkan situs web tersebut.

Ul penting pada sistem aplikasi berbasis web
karena hampir semua aplikasi berbasis web memiliki
antarmuka pengguna, interface yang buruk membuat
frustasi bagi pengguna dan akan mempengaruhi
produktifitas, pesaing mungkin memiliki sistem
yang lebih baik. UX adalah sikap, tingkah laku dan
emosi pengguna saat menggunakan suatu produk,
sistem atau jasa melibatkan persepsi individu
berkaitan dengan manfaat yang dirasa, kemudahan
yang didapat.

Dari uraian diatas, penelitian ini akan
melakukan perancangan sistem berbentuk prototipe
high fidelity dari konsep UX pada bagian frontend
pada modul admin SIAKAD UNJ. Dengan
menggunakan UX, diharapkan aplikasi yang telah
dibuat dapat meningkatkan interaksi pengguna
dengan aplikasi yang dibuat dari segi kemudahan,
kenyamanan, dan efisiensi. Namun, melihat
banyaknya pengguna yang akan terlibat berdasarkan
karakteristik yang berbeda-beda, maka diperlukan
studi lanjut mengenai UX. Penerapan konsep UX
pada modul admin program studi SIAKAD UNJ ini
diharapkan mendapatkan hasil evaluasi yang
mengetahui bagaimana hasil karakteristik pengguna,
efektivitas, efisiensi dan kepuasan dari tenaga
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administrasi program studi terhadap modul admin
program studi SIAKAD UNJ.

Dalam penelitian ini akan diimplementasikan
konsep UX dalam perancangan modul admin pada
Sistem Informasi Akademik Universitas Negeri
Jakarta (SIAKAD UNJ). Penelitian UX terhadap
SIAKAD UNJ yang ditinjau dari pengguna admin
program studi untuk mengetahui tingkat kepuasan
pengguna dari modul admin SIAKAD UNJ.

2. Dasar Teori
2.1. Kerangka Teoritik
2.1.1. Modul Admin Sistem Informasi Akademik

Universitas Negeri Jakarta

SIAKAD UNJ terbagi menjadi beberapa modul
yang disesuaikan oleh kebutuhan penggunanya,
seperti modul admin, mahasiswa, dosen, lembaga
pengembangan pendidikan dan penjaminan mutu
(LP3M), lembaga penelitian dan pengabdian kepada
masyarakat (LP2M), pimpinan, dan keuangan.
Modul Admin Program Studi (prodi) SIAKAD UNJ
merupakan sistem yang menangani kegiatan
akademik mahasiswa yang dilakukan di dalam
program studi (prodi) tersebut.

Dengan adanya modul admin prodi ini akan
lebih memudahkan kepala prodi untuk mengelola
dan mengevaluasi segala kegiatan mahasiswa dari
program studi baik yang belum dilaksanakan, yang
sedang berjalan, maupun vyang telah selesai
dilaksanakan, juga akan mempercepat proses
kegiatan perkuliahan yang akan dilaksanakan oleh
seluruh mahasiswa yang berada di program studi
tersebut dan akan memperlancar proses perkuliahan.

2.1.2. User Experience (UX)

User Experience (UX) adalah bagaimana
perasaan seseorang ketika berhadapan dengan sistem
informasi. Sistem informasi tersebut bisa jadi sebuah
situs web, aplikasi web atau perangkat lunak dari
sebuah desktop (Gube,2015).

Desain user experience (UX) adalah disiplin
ilmu yang berfokus pada mendesain experience dari
awal sampai akhir produk tertentu. Mendesain
experience adalah merencanakan dan bertindak dari
serangkaian perintah yang harus dilaksanakan.
Dimana hasil dari merencanakan dan kegiatan
tersebut harus menghasilkan perubahan perilaku
pada grup sasaran. Grup sasaran yang dimaksud
yaitu sekelompok user yang ditargetkan untuk
menggunakan hasil rancangan atau desain user
experience (Treder, 2013: 19-20).

2.1.3. User Persona

Persona adalah karakter khusus yang dibangun
untuk mewakili kebutuhan dari seluruh jajaran
pengguna nyata (Garrett, 2011: 49). Dengan
meletakkan wajah dan sebuah nama pada data yang
terputus dari penelitian user  dan segmentasi

pekerjaan, persona dapat membantu  untuk
mengingatkan user selama proses perancangan.

Manfaat Persona adalah membantu
memfokuskan keputusan komponen situs yang akan
dipergunakan dengan menambahkan lapisan nyata
berdasarkan pertimbangan terhadap pembahasan
yang sedang di bahas. Mereka juga menawarkan
cara cepat dan murah untuk menguji dan
meprioritaskan fitur-fitur yang akan digunakan
selama proses pengembangan.

2.1.4. Prototipe

Prototipe dibuat untuk mengimplementasikan
solusi desain. Berdasarkan ketelitiannya atau biasa
disebut dengan fidelity, prototipe dibagi menjadi tiga
yaitu : (Hartson dan Pyla, 2012: 396 - 397)
1. Low-Fidelity Prototype

Low-Fidelity Prototype merupakan prototipe ini
dilakukan dengan menggunakan kertas sebagai
media utama, maka dari itu prototipe Low-Fidelity
tidak memerlukan biaya yang cukup besar dalam
pembuatannya.

2. Medium-Fidelity Prototype

Medium-Fidelity Prototype merupakan prototipe
ini dibuat dengan membuat sejumlah gambar dengan
menggunakan media aplikasi tertentu pada komputer
seperti Axure RP sehingga memiliki gambaran yang
lebih detail terhadap rancangan aplikasi.

3. High-Fidelity Prototype

High-Fidelity Prototype merupakan prototipe ini
dilakukan melalui pemrograman langsung terhadap
rancangan aplikasi yang telah dibuat, sehingga
membutuhkan waktu dan biaya yang cukup tinggi
dibandingkan dua jenis prototipe sebelumnya.
Selanjutnya tahap prototipe ini untuk
mengimplementasikan solusi desain ke dalam
bentuk program dengan menggunakan prototipe high
fidelity pada bagian frontend dengan framework
ReactJS dan Reactstrap.

Pada halaman antarmuka dirancang dengan
menggunakan framework React)S dan Reactstrap.
Pemilihan framework tersebut dikarenakan library
javascript yang sangat populer dikalangan frontend,
memudahkan pembuatan halaman web dengan
manajemen komponen dan bisa membuat web yang
single page application (SPA). SPA merupakan
kemampuan web untuk membuka halaman web
lebih cepat tanpa harus mengulang halaman web.
Framework tersebut juga bisa melakukan aksi
tertentu menjadi lebih cepat, seperti like atau
komentar menjadi lebih cepat tanpa harus
mengulang halaman. Contoh aplikasi  yang
menggunakan framework React)S yaitu Instagram
dan Facebook.

2.1.5. Evaluasi
Pada tahap evaluasi menggunakan istilah
usability (daya guna) sebagai acuannya. Efek
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usability dapat dipahami seperti produktivitas atau
kemudahan dalam penggunaan dengan mengukur
indikator kinerja berbasis pengguna yang dapat
diamati seperti waktu penyelesaian tugas (task
completion) dan jumlah kesalahan. Kuesioner juga
memberikan indikator kepuasan pengguna dari
jawaban mereka atas pertanyaan yang terkait erat
dengan kepuasan (Hartson dan Pyla, 2012: 428).
Standar ISO/IEC 9126-4 mengenai quality in use
matrics, menyebutkan bahwa, usability menyangkut
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan (Mifsud, 2015).
Untuk mengukur tingkat efektivitas dan efisiensi
dapat menggunakan penyelesaian tugas (task
completion) yang diberikan kepada pengguna.
Tingkat  kepuasan  dapat  diukur  dengan
menggunakan  kuesioner  User  Experience
Questionnaire (UEQ).

3. Metodologi
3.1 Diagram Alir Penelitian

Diagram alir penelitian untuk perancangan
modul admin program studi UNJ dengan konsep UX
yang dilakukan dalam penelitian ini ditunjukkan
pada Gambar 3.1.

= —=| Menentukan target penzzuna

1
! |Pemb enpens mﬂmdaml
T
L

Melakukan wawaneara dengan karyawan UPT TIK Dokum entasi reguirement m odul
UNJ dan target pengzuna vaitu admin prodi UNJ admin yang dim iliki UPT TIK UNI
T T

Pengum pulan dan pengelolzan untuk diznalisis
T

Pembuatan flow model dan work activity notes
1

Tahap Amalisis Pembuatan Work Activity Affinity Diagram (WAAD)

Merumuskan persona pengzuna, vaitu admin prodi UNJ

Pembuatan rancangan sketsa sistem
1

Tahap Desain

Pembuatan wirgframe rancangan aplikasi
I

|
|
|
Pembuatan daftar kebutuhan desain interaksi |
|
|
|

Pembuatan sistem

Tahap Prototipe Pembuatanim plem entasi source code antarm uka untuk halman

pengguna admin prodi UNT

Melakukan evaluas sistem dengan m enguji ingkat efektifitas

Tahao Evaluasi efesiensi, dan kepuasan (usability) sistem kepada pengguna

Ienganalisis hasil data pengujian tingkat efektifitas, efisens, dan
kepuasan (usabiliy) sistem kepada pengzuna

Gambar Error! No text of specified style in
document..1. Diagram Alir Penelitian

3.2 Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen dalam penelitian digunakan untuk
mengumpulkan data pada tahap analisis dan tahap
evaluasi. Terdapat tiga instrumen yang digunakan
untuk penelitian, yaitu: (1) instrumen wawancara,
(2) instrumen UEQ, dan (3) instrumen usability
testing. Sebelum membuat instrumen diperlukan
pembuatan  kisi—kisi yang digunakan untuk
menyusun instrumen penelitian. Kisi-kisi instrumen
yang dibuat adalah instrumen UEQ. Untuk

Instrumen wawancara dibuat langsung dalam
pedoman wawancara.

3.3 Teknik Analisis Data
3.3.1 Usability

Dalam standar ISO/IEC 9126-4 (2004) diacu
dalam Mifsud (2015) mengenai quality in use
matrics, menyebutkan bahwa, usability menyangkut
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan.

3.3.1.1 Efektivitas

Efektivitas adalah ketepatan dan kelengkapan
user dalam menyelesaikan goal yang sudah
ditentukan. Efektivitas dapat dikalkulasi dengan
menghitung completion rate. Mengacu sebagai dasar
dari usability, completion rate dapat dikalkulasi
dengan menggunakan bilangan biner. Bilangan
angka ‘1’ jika responden berhasil melakukan tugas
yang diberikan, dan bilangan angka ‘0’ jika
responden tidak berhasil melakukan tugas yang
diberikan.

Dikarenakan kesederhanaanya, completion rate
sangat mudah untuk dimengerti, oleh karena itu
sebabnya kenapa perhitungan efektivitas dengan
completion rate sangat populer. Efektivitas dapat
direpresentasikan ~ dalam  persentase  dengan
menggunakan rumus berikut;

Banyaknya perintah yang diselesaikan user

1009
Total perintah yang diberikan user x100%

3.3.1.2 Efisiensi

Efisiensi adalah sumber daya yang keluarkan
yang berhubungan dengan  ketepatan dan
kelengkapan user dalam menyelesaikan goal yang
sudah ditentukan. Efisiensi diukur dari segi waktu
atas perintah yang diselesaikan oleh responden,
dimana waktu diukur dalam detik atau menit.
Waktu yang diambil untuk menyelesaikan perintah,
dapat dihitung dengan mengurangi waktu selesai
dengan waktu awal mengerjakan.

Task Time = End Time - Start Time

Efisiensi dapat dihitung dengan dua cara, salah
satunya yaitu dengan menghitung efisiensi
berdasarkan waktu.

nl

'[_\l/]z

Efesiensi Waktu = Z{

3.3.1.3 Kepuasan T NR
Kepuasan adalah rasa nyaman yang diterima
user dalam menggunakan produk yang digunakan.
Kepuasan user diukur menggunakan kuesioner
kepuasan user yang sudah distandarisasi. Hal ini
berfungsi untuk mengukur kesan user terhadap
kemudahan terhadap produk yang digunakan.
Kuesioner yang digunakan dalam mengukur
kepuasan user yaitu User Experience Questionnaire

if
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(UEQ). Penilaian UEQ menggunakan skala
semantik diferensial. Menurut Sugiyono (2013:97)
skala semantik diferensial dikembangkan oleh
Osgood. Skala ini juga digunakan mengukur sikap,
hanya bentuknya tidak pilihan ganda maupun
checklist, tetapi tersusun dalam satu garis kontinum
yang jawaban “sangat positifnya” terletak di bagian
kanan garis, dan jawaban yang ‘“‘sangat negatif”
terletak di bagian kiri garis, atau sebaliknya. Data
yang diperoleh adalah data interval, dan biasanya
skala ini digunakan untuk mengukur
sikap/karakteristik tertentu yang dimiliki seseorang.

Apabila seluruh butir telah diisi, maka setiap
butir diberikan poin dan dipisahkan berdasarkan
skala. Setelah itu nilai mean (rata-rata) dari setiap
aspek per-responden dihitung setelah poin dari
masing-masing Kkarakteristik dinilai. Rumus untuk
menghitung nilai rata-rata pada masing-masing
aspek vaitu:

Total Bobot Poin per Aspek

M Aspek =
ean per aspe Jumlah Butir per Aspek

Apabila nilai rata-rata per aspek dari masing-
masing responden telah dihitung, maka untuk
mengetahui nilai rata-rata dari seluruh responden per
aspek dapat dihitung dengan:

Total Mean per Aspek
Jumlah Responden

Mean Keseluruhan per Aspek =

Dari nilai rata-rata seluruh responden dapat
ditentukan tingkat kepuasan user dari setiap aspek.
Tabel 3.1 menunjukkan tingkat kepuasan user
berdasarkan nilai dari setiap aspek.

Tabel 3.1 Tingkat Kepuasan User berdasar Nilai Setiap
Aspek

Kejelasan | Efisiensi |Ketepatan | Stimulasi | Kebaruan

Skala] Daya
Tingkal Tarik

Sangat >172 | >164 | 2182 | 216 | 2150 | >134
Baik

>1,50 >1,31 >137 >14 >131 >0,96
<1,72 < 1,64 <1,82 <16 < 1,50 <1,34
Diatas >1,09 >0,84 >0,90 >1,06 >1,00 >0,63
Rata-rata < 1,50 <131 <1,37 < 1,40 <131 <0,96
Dibawah >0,65 >0,50 >0,53 >0,70 >0,52 >0,24
Rata-rata <1,09 < 0,84 <0,90 < 1,06 < 1,00 <0,63
Buruk < 0,65 < 0,50 <0,53 <0,70 <0,52 <0,24

Sumber: Schrepp (2011:8)

Baik

Dengan kuesioner seperti UEQ memungkinkan
untuk membuat setidaknya perkiraan tentang area
dimana perbaikan akan memiliki dampak tertinggi.
UEQ menunjukkan suatu pola pada produk yang
dievaluasi berdasarkan enam kualitas UX yang
diukur. Dari pola ini dimungkinkan untuk membuat
setidaknya beberapa perkiraan untuk mencari
perbaikan. Untuk interpretasi dari perbandingan
tolak ukur ditunjukkan oleh Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Interpretasi Perbandingan Tolak Ukur

Perbandingan

Tolak Ukur Interpretasi
Sangat Baik pada kisaran 10% hasil terbaik
10% hasil dalam pengumpulan data
Baik tolak ukur lebih baik dan 75% hasilnya

buruk

25% hasil dalam pengumpulan data
tolak ukur lebih baik daripada hasil
evaluasi produk, 50% hasilnya buruk

Diatas Rata-rata

50% hasil dalam pengumpulan data
Dibawah Rata-rata | tolak ukur lebih baik daripada hasil
evaluasi produk, 25% hasilnya buruk

Buruk pada kisaran 10% hasil terburuk

Sumber: Schrepp (2011:7)

4. Hasil dan Analisis

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian
4.1.1 Tahap Analisis

4.1.1.1 Contextual Inquiry

Pada tahap ini, dilakukan proses pemilihan
requirement dari dokumentasi requirement modul
admin SIAKAD UNJ yang dimiliki oleh UPT TIK
UNJ. Proses pemilihan requirement dilihat dari
fungsi yang sering digunakan oleh pengelola
administrasi program studi UNJ beserta hasil dari
diskusi dengan dosen pembimbing yang nantinya
akan menghasilkan daftar requirement penting pada
modul admin SIAKAD UNJ.

Setelah melakukan pemilihan requirement,
proses selanjutnya yaitu wawancara. Wawancara
dilakukan langsung kepada lima orang tenaga
adminstrasi program studi di UNJ, yaitu administrasi
program studi S-1 Pendidikan Teknik Informatika
dan Komputer, administrasi program studi S-1
Manajemen, administrasi program studi S-1
Pendidikan Bahasa Prancis, administrasi program
studi S-1 Pendidikan Jasmani, dan administrasi
program studi S-1 Pendidikan Psikologi sebagai
target pengguna untuk  mendapatkan data
karakteristik pengguna.

4.1.1.2 Contextual Analysis

Flow model dari perancangan tampilan modul
admin SIAKAD UNJ yang menunjukan alur
informasi, hubungan sistem dengan pengguna, dan
juga perangkat yang digunakan. Flow model dapat
dilihat pada Gambar 4.1.

Hasil analisis wawancara terhadap lima orang
tenaga admin program studi UNJ mendapatkan poin-
poin penting yang menjadi kebutuhan dan harapan
pengguna. Setiap poin ditulis dalam sebuah note
hingga terkumpul work activity notes. Setiap note
tersebut diberikan nomor ID dan dikelompokkan
berdasarkan kemiripannya. Struktur Work Activity
Affinity Diagram (WAAD) perancangan tampilan
modul admin program studi UNJ dengan pemberian
ID untuk setiap note ditunjukkan oleh Gambar 4.2.

Kebutuhan pengelola administrasi dalam modul
admin SIAKAD UNJ terbagi menjadi enam kategori
mayor yang berada pada level 1 dan ditandai dengan
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warna hijau. Kategori tersebut terdiri dari kebutuhan
untuk melihat informasi [A], kebutuhan untuk
mengunduh dokumen akademik [B], kebutuhan
untuk melakukan pengisian data akademik [C],
kebutuhan untuk melihat biodata [D], kebutuhan
untuk mengubah data program studi [E]. Di bawah
kategori mayor terdapat kategori minor yang
ditandai dengan warna kuning dan child yang
ditandai dengan warna biru.

Perangkat Perangkat
Desktop Mabile
Gambar 4.1. Flow Model Modul Admin SIAKAD
UNJ
=
]
=]
E3

Gambar 4.2. WAAD Modul Admin SIAKAD
UNJ

4.1.1.3 Extracting Requirement

Kebutuhan vyang tercantum pada WAAD
selanjutnya diekstraksi dan dianalisis ditahap ini
untuk menentukan kebutuhan desain interaksi. Hasil
ekstraksi  tersebut selanjutnya dikemas dan
dimasukkan ke dalam design requirement document.

4.1.2 Tahap Desain
4.1.2.1 Design Thinking

Design thinking dilakukan dengan pembuatan
user persona. Elemen-elemen persona dibuat
berdasarkan karakteristik pengguna dari hasil
wawancara dan kuesioner pada tahap analisis.
Kandidat persona untuk perancangan tampilan pada
modul admin SIAKAD UNJ adalah admin program
studi yang berjumlah 5 orang, yaitu admin program
studi S1 Pendidikan Teknik Informatika dan
Komputer, admin program studi S1 Manajemen,
admin program studi S1 Pendidikan Bahasa Prancis,
admin program studi S1 Pendidikan Jasmani, dan
admin program studi S1 Pendidikan Psikologi. User
persona admin program studi UNJ ditunjukkan pada
Tabel 4.2.

Tabel 4.2. User Persona Admin Program Studi
UNJ

Admin Program Studi

Nama : Anna
s 3

i Jenis Kelamin Perempuan
Usia : 21 tahun
Latar ~ Belakang SMK
Pendidikan
Pekerjaan : Admin Program

Studi PTIK

Deskripsi Tentang User

Nafisa merupakan seorang admin di program studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer UNJ sejak tahun 2015. Kebiasaan dalam
menggunakan internet di smartphone atau komputer sehari-hari untuk
menunjang pekerjaannya sebagai admin program studi. Dalam
menjalankan aktivitasnya, Nafisa menggunakan komputer dan smartphone
untuk bekerja maupun berkomunikasi. Dalam satu hari pemakaian
komputer bisa mencapai kurang lebih 8 jam selama jam kerja dan
smartphone bisa 4-5 jam. Nafisa menggunakan internet untuk mencari
informasi dan mengunduh data/file dalam pekerjaannya, namun Nafisa
lebih sering menggunakan internet untuk browsing dibandingkan
mengunduh data. Nafisa bekerja dari jam 08.00 pagi sampai jam 16.00
sore. Tugas Nafisa sebagai admin program studi yaitu mengelola data
akademik mahasiswa seperti pembuatan surat, absensi mahasiswa,
mengatur jadwal sidang skripsi, Nafisa juga membantu kinerja dosen
program studi jika ada yang meminta tolong. Pada saat penggunaan Sistem
Informasi Akademik (SIAKAD) Nafisa masih membutuhkan panduan dari
pihak UPT TIK UNJ untuk memaksimalkan kinerjanya sebagai admin
program studi. Akan tetapi sampai saat ini Nafisa merasa bisa
menyesuaikan dan mengikuti tata cara pemakaian SIAKAD. Pada saat
mengalami kesulitan, Nafisa langsung bertanya kepada pihak UPT TIK
UNJ untuk mengatasi kesulitan yang dialami. kesulitan untuk mencari data
mahasiswa baru dikarenakan proses mendapatkan data yang cukup lama.
Harapan Nafisa untuk SIAKAD UNJ kedepannya adalah SIAKAD
menyediakan data lebih lengkap lagi terutama di bagian biodata
mahasiswa.

4.1.2.2 Sketching

Sketsa pada konteks UX adalah bagian dari
proses design thinking yang menggambarkan segala
kemungkinan desain interaksi untuk memenuhi
requirements. Contoh sketsa untuk kebutuhan
halaman penjadwalan ditunjukkan oleh Gambar 4.3.
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Gambar 4.3. Sketsa Halaman Penjadwalan

4.1.2.3. Design Production

Pada design production akan dibuat wireframe
dari aplikasi. Bagian wireframe adalah halaman
penjadwalan modul admin program studi SIAKAD
UNJ yang dapat dilihat pada Gambar 4.4.

= SIAKAD UNJ @ verw

Admin Prodi i M Axademix 1 Penjadwalan
Taknik Informatika
dan Kemputer

Penjodwalan Pendidikan Teknik Informatika dan Kemputer

A Beranda
M Kolender Akademik

T Akodemik -

Gambar 4.4. Wireframe Halaman Penjadwalan

4.1.3 Tahap Prototipe
4.1.3.1 Prototipe High Fidelity

Perancangan tampilan pada modul admin
SIAKAD UNJ langsung diimplementasikan ke
dalam bentuk prototipe high fidelity. Prototipe high
fidelity sudah dapat merepresentasikan detail,
tampian, nuansa, dan perilaku dari suatu desain
interaksi hingga fungsi sistem. Halaman prototipe
modul admin program studi SIAKAD UNJ adalah
halaman penjadwalan pada Gambar 4.5.

Gambar 4.5. Tampilan Halaman Penjadwalan

4.2 Hasil Pengujian dan Analisis Data
Penelitian
4.2.1 Usability Testing
4.2.1.1 Efektivitas
Diagram hasil dari usability testing terhadap
lima responden pengelola administrasi program studi
UNJ dengan masing-masing melakukan 15 tugas
(task) yang diberikan menunjukkan bahwa nilai
efektivitas mencapai 100% yang artinya berada di
kuartil atas rata-rata complation rate yang memiliki
presentase 78%. Diagram hasil usability testing
admin program studi UNJ dari segi efektivitas
ditunjukkan oleh Gambar 4.6.
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Tingkat Efektivitas Admin Program Studi UNJ
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15

= Tugas (Task)

Gambar 4.6. Diagram Hasil Usability Testing Segi
Efektivitas

4.2.1.2 Efisiensi

Diagram hasil usability testing pengelola
administrasi program studi UNJ menunjukkan
bahwa dari 15 task, 11 task memiliki nilai efisiensi
di atas 0,10 goals/sec dan 4 task memiliki nilai
efisiensi yang paling kecil di bawah 0,10 goals/sec,
yaitu task 5, task 6, task 8, dan task 14 sehingga
harus dievaluasi pada tahap selanjutnya. Diagram
hasil usability testing admin program studi UNJ dari
segi efisiensi ditunjukkan oleh Gambar 4.7.

Tingkat Efisiensi Pimpinan UNJ

TASK 1 TASK 2 TASK 3 TASK 4 TASK STASK 6 TASK 7 TASK 8 TASK 9 TASK TASK TASK TASK TASK TASK

1 12 13 14 15

mTugas (Task)

Gambar 4.7. Diagram Hasil Usability Testing Segi
Efisiensi

4.2.1.3 Kepuasan

Kepuasan user diukur menggunakan kuesioner
kepuasan user yang sudah distandarisasi. Diagram
hasil usability testing admin program studi UNJ
untuk segi kepuasan pada Gambar 4.8 menunjukkan
bahwa seluruh aspek, yaitu daya tarik, kejelasan,
efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan
memiliki penilaian sangat baik. Berdasarkan
interpretasi perbandingan tolak ukur pada Tabel 3.2,
penilaian sangat baik menunjukkan bahwa aspek
berada pada kisaran 10% terbaik.

2.50
h By
1.50 Good

1.00 Above Average
Below Average

0.50

0.00

050 ' Bad
-1.00 2N

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 4.8. Diagram Hasil Usability Testing Segi
Kepuasan Mengggunakan UEQ

4.3 Aplikasi Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil wawancara awal yang
dilakukan kepada pengelola administrasi program
studi UNJ di dapat sejumlah requirement baru yang
dibutuhkan oleh pengelola administrasi program
studi UNJ. Requirement tersebut dijadikan sebagai
requirement document modul admin SIAKAD UNJ
dengan persetujuan UPT TIK UNJ.

Pada penelitian ini, requirement document
tersebut dijadikan perancangan tampilan dalam
bentuk prototipe high-fidelity yang mana prototipe
tersebut merepresentasikan desain Ul dalam bentuk
yang lebih realistis dan dibangun menggunakan
bahasa pemrograman sesuai dengan website aslinya.

Berdasarkan hal tersebut, maka hasil dari
penelitian ini adalah requirement document modul
admin SIAKAD UNJ dan prototipe Ul modul admin
SIAKAD UNJ vyang dapat diusulkan untuk
penerapan Ul modul admin SIAKAD UNJ
selanjutnya.

5. Kesimpulan dan Saran
5.1 Kesimpulan

Perancangan tampilan pada modul admin
SIAKAD UNJ dirancang dengan menggunakan
pendekatan User Experience (UX). Hasil dari
perancangan tampilan ini adalah sebuah prototipe
high-fidelity yang dibangun dengan menggunakan
framework ReactJS dan reactstrap. Adapun metode
yang digunakan adalah metode The Wheel. Pada
metode ini terdapat empat tahap utama, vyaitu:
analisis, desain, prototipe, dan evaluasi.

Prototipe yang dihasilkan selanjutnya diuji
dengan menggunakan usability testing. Usability
testing berkaitan dengan tiga aspek, yaitu efektivitas,
efisiensi, dan kepuasan. Hasil pengujian dari segi
efektivitas menunjukkan bahwa dari 15 tugas (task)
yang diberikan kepada pengguna, seluruhnya
menghasilkan nilai efektivitas di atas rata-rata
completion rate yang artinya modul admin SIAKAD
UNJ telah efektif. Sedangkan dari segi efisiensi, 8
tugas memiliki nilai efisiensi di atas 0,10 goals/sec,
sementara 4 tugas lainnya berada di bawah 0,10
goals/sec. Lalu dari segi kepuasan diukur dengan
menggunakan User Experience  Questionnaire
(UEQ) menunjukkan bahwa dilihat dari aspek daya
tarik, efisiensi, ketepatan, stimulasi, kebaruan, dan
kejelasan seluruh tugas mendapatkan hasil penilaian
sangat baik.

5.2 Saran

Penelitian dan pengembangan lebih lanjut
disarankan untuk melakukan penerapan User
Experience (UX), walaupun sudah menerapkan UX
namun untuk pengelola administrasi program studi
masih memerlukan pelatihan mengingat dokumen -
dokumen penting yang dikelola untuk meningkatan
efisiensi.
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