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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1.Latar Belakang 

Berdasarkan data survei digital nasional 2020 di 34 provinsi di Indonesia, 

akses terhadap internet dan smartphone ditemukan kian cepat, terjangkau, dan 

tersebar hingga ke pelosok (Monggilo, 2021). Laporan Internet Trends Kleiner 

Perkins Caufield & Byers's tersebut bahkan menyebutkan angka yang tinggi, yaitu 

pengguna rata-rata mengecek ponselnya 150 kali dalam sehari. Jika diakumulasi, 

dalam satu minggu rata-rata orang bisa menggunakan smartphonenya lebih dari 

1.050 kali. 

Penggunaan smartphone di Indonesia ini telah membawa kemajuan dan 

inovasi di berbagai bidang, khususnya pada perguruan tinggi di Indonesia. Salah 

satunya di Universitas Muhammadiyah Magelang sebagai media informasi dan 

komunikasi. Pihak Universitas Muhammadiyah Magelang menggalakkan 

kebutuhan teknologi untuk mendukung terlaksananya proses penyampain 

informasi yang efektif bagi Mahasiswa dengan dibuatnya Kartu Rencana Studi 

Online (KRS Online). Aplikasi KRS Online ini bertujuan sebagai media 

perencanaan perkuliah selain itu aplikasi ini juga menjadi sistem informasi 

akademik yang mempermudah proses kegiatan akademik menjadi ringkas. Selain 

itu, fleksibilitas dalam mengakses layanan informasi juga menjadi alasan 

perguruan tinggi untuk mengembangkannya.  

Dalam sebuah sistem aplikasi yang berkembang saat ini cenderung 

berfokus pada fungsi dan tampilan produk yang dihasilkan. User Interface (UI) 

adalah mekanisme penerimaan informasi dari pengguna (user) dan memberikan 

sebuah informasi kembali kepada user guna membantu dalam mengarahkan alur 

penelusuran masalah sampai mendapat hasil penyelesaian (Griffin dan Baston, 

2014). Desain user interface adalah proses menciptakan sebuah media komunikasi 

yang efektif di antara manusia dan komputer (Pressman, 2010). Sedangkan user 

experience adalah bagaimana interaksi antara pengguna dengan aplikasi, seperti 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi, apakah mudah digunakan 

dan sesederhana apa dalam mengoperasikan aplikasi atau layanan hingga 

pengalaman untuk menemukan, menyerap dan memahami informasi yang tersedia 
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(Pratama, 2018). Dalam perancangan aplikasi jika tidak memperhatikan 

kebutuhan yang sesuai pengguna, dapat menyebabkan ketidakpahaman dan juga 

ketidakpuasan pengguna terhadap sistem. 

Berdasarkan observasi kepada beberapa mahasiswa yang menggunakan 

aplikasi KRS Online aplikasi ini masih belum menerapkan prinsip prinsip desain 

UI yang baik sesuai kebutuhan pengguna. Selain itu juga menurut beberapa 

mahasiswa, aplikasi ini kurang ringkas. Hal ini disebabkan karena tampilan dan 

berbagai fitur dari aplikasi tidak sesuai dengan kebutuhan user. Seperti yang 

dikatakan oleh Jitnupong & Jirachiefpattana (2018) bahwa “A user interface (UI) 

is one of the most significant parts of an information system (IS). A user-friendly 

UI helps users to carry out their tasks with efficiency, effectiveness, and 

satisfaction. UI consists of five elements: metaphor, mental model, navigation, 

interaction, and appearance.” Yang artinya “Antarmuka pengguna (UI) adalah 

salah satu bagian terpenting dari sistem informasi (SI). UI yang ramah pengguna 

membantu pengguna menjalankan tugas mereka dengan efisiensi, efektivitas, dan 

kepuasan. UI terdiri dari lima elemen: metafora, model mental, navigasi, interaksi, 

dan penampilan.” 

Selain permasalahan diatas ada beberapa masalah yang sering ditemui 

mahasiswa yaitu, mahasiswa memerlukan waktu lebih dari 5 detik untuk lanjut ke 

proses berikutnya. Ini dikarenakan pada aplikasi web KRS Online, mahasiswa 

perlu melakukan zoom agar dapat menekan tombol fitur yang memakan waktu 

yang lama. Selain itu juga, pada aplikasi ini tidak adanya notifikasi bahwa aplikasi 

sedang memuat fitur yang ditekan, sehingga mahasiswa melakukan banyak 

penekanan yang dirasa kurang efektif. 

Dari beberapa masalah yang ditemukan, maka penulis bermaksud 

melakukan perancangan UI terhadap aplikasi KRS Online Universitas 

Muhammadiyah Magelang berbasis Mobile application. Hasil dari perancangan 

ini akan dijadikan acuan untuk pengembangan aplikasi KRS Online yang sesuai 

dengan pengalaman dan kebutuhan pengguna. Oleh karena itu dengan adanya 

rancangan UI terhadap KRS Online Universitas Muhammadiyah Magelang ini 

dapat menjadi inovasi dan daya Tarik sendiri bagi mahasiswa untuk menunjang 

kegiatan dalam perkuliahan dan penyampaian informasi secara efektif dan efisien. 
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Pada penelitian ini perancangan UI akan dirancang menggunakan 

pendekatan Design Thinking yang terdiri dari lima tahap yaitu, Emphatize, 

Define, Ideate, Prototype dan Test. Pendekatan ini memberikan solusi dalam 

mengatasi masalah kompleks dengan memahami kebutuhan manusia yang 

terlibat, membingkai ulang masalah, dengan cara yang berpusat terhadap 

pengguna, dengan menciptakan banyak ide dalam sesi brainstorming, dan dengan 

mengadopsi pendekatan langsung dalam pembuatan ide prototype dan pengujian. 

Dalam Design Thinking kegagalan bukanlah sebuah ancaman, melainkan sebuah 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk kegiatan atau proses selanjutnya. 

Untuk mendapatkan UI yang sesuai maka dibutuhkan ide yang radikal. Dengan 

begitu Design Thinking bisa menjadi salah satu metode terbaik yang digunakan 

dalam perancangan UI ini. Pendekatan ini tidak hanya digunakan untuk 

perancangan UI, tetapi dimanfaatkan oleh professional dalam berbagai bidang 

untuk memecahkan masalah. Dan juga pendekatan ini sangat fokus terhadap 

manusia dan kebutuhan sehingga dapat menemukan berbagai prespektif baru dari 

pemecahan sebuah masalah. Dengan demikian perancangan UI KRS Online yang 

akan dihasilkan akan mengacu kepada kebutuhan pengguna dan agar user nyaman 

menggunakan aplikasi ini.  

Berdasarkan beberapa data dan permasalahan yang telah dijabarkan 

sebelumnya, pada penelitian ini akan dibuat suatu rancangan User Interface (UI) 

dengan pendekatan Design Thinking dengan studi kasus KRS Online di 

Universitas Muhammadiyah Magelang yang berbasis aplikasi mobile. Oleh 

karena itu, penelitian ini berjudul “PERANCANGAN UI APLIKASI KRS 

ONLINE UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAGELANG BERBASIS 

MOBILE APPLICATION DENGAN PENDEKATAN DESIGN THINKING” 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka 

didapat rumusan masalah ini yaitu : Bagaimana melakukan perancangan UI 

aplikasi KRS Online Universitas Muhammadiyah Magelang berbasis Mobile 

Application dengan pendekatan Design Thinking berbasis mobile agar sesuai 

dengan kebutuhan pengguna untuk meningkatkan keefisienan dan memberikan 

kemudahan dalam berinteraksi dengan sistem KRS Online? 
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1.3. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah :  

a. Merancang UI aplikasi KRS Online Universitas Muhammadiyah 

Magelang berbasis mobile application dengan pendekatan design 

thinking 

b. Melakukan testing aplikasi dengan usability testing agar dapat mendapat 

hasil test.  

1.4. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut : 

a. Menerapkan dan mengimplementasikan ilmu yang telah diperoleh selama 

perkuliahan untuk menyelesaikan masalah pada kehidupan nyata 

b. Memenuhi salah satu syarat kelulusan untuk memperoleh gelar Sarjana 

Komputer pada Program Studi Teknik Informatika Universitas 

Muhammadiyah Magelang. 

c. Menambah ilmu dan wawasan tentang perancangan UI pada aplikasi 

mobile dan konsep pendekatan Design Thinking 

d. Menghasilkan rancangan UI Aplikasi KRS Online berbasis mobile 

application yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa untuk mendukung 

kegiatan perkuliahan dan membuat pengguna merasa seanang selama 

berinteraksi dengan sistem. 
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BAB 2 

LANDASAN TEORI 

2.1. Penelitian Yang Relevan 

Beberapa penelitian terkait Perancangan UI/UX dengan pendekatan 

Design Thinking telah dilakukan. Pertana Mucjal (2021) melakukan penelitian 

yang berjudul “Perancangan Ivent: Aplikasi berbasis Android dengan pendekatan 

Design Thinking”. Pada penelitian ini penulis menawarkan aplikasi sebagai sarana 

yang dapat mempertemukan para konsumen dengan vendor ataupun event 

organizer dengan pendekatan design thinking  dan Agile Development yang 

berfokus pada kebutuhan pengguna. Namun terdapat kendala yang dapat saya 

simpulkan dikarenakan penulis kurang maksimalkan dalam proses design thinking 

untuk pencarian ide dan masalah sehingga banyak pengguna yang mengeluhkan 

akan tampilan dan fitur yang kurang sesuai. 

Kemudian penelitian Karnawan (2021) yang berjudul “Implementasi 

User Experience Menggunakan Metode Design Thinking Pada Prototype Aplikasi 

Cleanstic”. Penelitian ini memberikan solusi dari permasalahan sampah plastic 

sebagai upaya dalam mengedukasi masyarakat dan sebagai solusi dalam 

penanggulangan sampah plastik, yang mana rentang usia pengguna berada pada 

usia produktif yaitu 15 – 55 tahun. Dalam penelitian ini penulis menambahkan 

sebuah metode dalam fase pengujian aplikasi yang telah dibuat, yaitu dengan 

menambahkan metode pengujian System Usability Scale dan User Experience 

Questionnaire yang berguna untuk mengetahui tingkat kebergunaan dan 

pengalaman pengguna terhadap aplikasi cleanstic mulai dari seberapa mudah 

dipahaminya aplikasi ini. 

Berikutnya adalah penelitian dari Razi dkk. (2018) yang berjudul 

“Penerapan Metode Design Thinking Pada Model Perancangan UI/UX Aplikasi 

Penanganan Laporan Kehilangan Dan Temuan Barang Tercecer”. Pada penelitian 

ini penulis membuat model perancangan UI/UX dengan melakukan inovasi dalam 

bentuk aplikasi mobile yang dirancang secara khusus untuk mengatasi 

permasalahan kasus kehilangan dan temuan barang tercecer di tempat umum. 

Penelitian ini merupakan model perancangan media berbasis teknologi yang 

dirancang secara khusus sesuai target pengguna untuk mengatasi permasalahaan 
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kasus kehilangan dan temuan barang tercecer di tempat umum. Namun untuk 

mewujudkan keberhasilannya, aplikasi “kembaliin” sendiri hanya dapat dicapai 

dengan adanya dukungan partisipasi khalayak dalam memegang kejujuran dan 

menjunjung tinggi budaya saling tolong menolong dalam masyarakat. Dari 

beberapa penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa pendekatan design thinking 

sebagai metode dalam perancangan UI/UX sangatlah efektif dalam penyelesaian 

masalah dan menemukan ide-ide out of the box. Pada penelitian-penelitian 

tersebut, pendekatan design thinking digunakan dengan tujuan agar keinginan 

yang kompleks dari user dapat terdefinisikan secara jelas sehingga antarmuka 

menjadi lebih optimal dan menciptakan pengalaman mengakses informasi dengan 

mudah, efektif,serta efisien. 

2.2. Landasan Teori 

Bab ini berisi tentang teori sebagai pedoman dalam melakukan 

penelitian. Teori-teori yang dibahas mengenai User Experience, Design 

Thinking,Interview, Emphaty Map, User Personas dan Usability. 

2.2.1. KRS Online 

KRS Online merupakan  aplikasi/layanan yang berguna untuk melakukan 

penyusunan rencana studi kuliah yang dapat dilakukan secara daring. Aplikasi ini 

membantu mahasiswa untuk merencanakan studi selama satu semester. Ini sangat 

membantu seluruh kegiatan akademik agar berjalan lancer meskipun dilakukan di 

luar kampus. 

Didalam aplikasi KRS banyak terdapat fitur fitur yang membantu proses 

akademik seperti Academic Information Systems, KRS, Self Service, Jadwal, 

Nilai, KKN, Kerja Praktik, Skripsi, Ujian BTQ, Wisuda, Biodata, dan Ganti 

Password.  
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2.2.2. User Interface 

User Interface (UI) adalah tampilan dalam sebuah sistem yang berguna 

untuk memudahkan interaksi antara user dan sistem. Dalam sebuah UI desain dan 

penyusunan sangat penting karena hal ini mempengaruhi pengguna dalam 

menggunakan aplikasi. Ada beberapa panduan dalam Menyusun sebuah desain 

yang baik dan benar menurut Schlatter (2013), yaitu : 

1. Consistency : konsistensi dari tampilan antarmuka pengguna 

2. Hierarchy : Pemilihan objek-objek yang berguna didalam aplikasi 

3. Personality : Kesan pertama disaat mmembuka aplikasi, setiap aplikasi 

harus memiliki ciri khas sendiri disbanding aplikasi lainnya. 

4. Layout  :Tata Letak didalam aplikasi 

5. Type : Tipografi atau penyusunan huruf didalam aplikasi 

6. Color : Penggunaan warna yang tepat untuk aplikasi. 

7. Imagery : Penggunaan gambar, icon, dan sejenisnya untuk 

menyampaikan informasi yang tepat. 

8. Control and Affordance : elemen dari antarmuka pengguna yang dapat  

digunakan orang untuk berinteraksi dengan sistem melalui sebuah layar. 

Gambar 2. 1 Antarmuka Aplikasi KRS Online 
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Petunjuk penyusunan desain antarmuka pengguna dalam sebuah aplikasi 

mobile berbeda-beda tergantung dari sistem operasi yang menjalankannya. Dalam 

studi kasus ini, aplikasi yang digunakan berbasis Android, maka acuan dari 

penyusunan penelitian yang akan dilakukan adalah prinsip desain Android atau 

lebih dikenal dengan sebutan Material Design Guidelines. 

2.2.3. Design Thinking 

Design Thinking adalah metode untuk menciptakan nilai bagi calon 

pengguna dan peluang pasar secara keseluruhan, bukan hanya berdasarkan 

penampilan dan fungsi saja. Seluruh sistem didasarkan pada korespondensi antara 

keinginan, kelayakan teknologi dan kelangsungan hidup strategi bisnis (Brown & 

Wyatt, 2010).Desain sebenarnya berakar pada kemampuan berpikir yang berbeda 

yang disebut “design thinking”. Cara berpikir tradisional kita terutama didasarkan 

pada pengenalan pola. Sementara itu, berbeda dalam kemampuan berpikir desain 

yang didasarkan pada pola baru penciptaan. Pola berpikir kreatif (creative 

thinking) sebagai komponen penting dalam design thinking. Design thinking 

seharusnya dilihat untuk menjadi sektor seperti halnya critical thinking (De Bono , 

2000). 

Melalui design thinking penulis dalam prosesnya dimotivasi untuk 

menempatkan dirinya sebagai pengguna untuk memahami secara spesifik karakter 

dari pengguna yang ada yang menjadikan proses perancangan sesuai dengan 

pengguna butuhkan serta membantu pengguna dalam mencapai tujuannya. Proses 

pada penilitian ini menggunakan pendekatan design thinking Ideo (Meinel et al., 

2011) dimana memiliki beberapa proses diantaranya adalah 

Empathize,Define,Ideate, Prototype, dan Test. 

2.2.4. Interview 

Dalam tahap emphaty melakukan tahap user interview, tahap ini 

menggunakan semi structured interview yang dilakukan dengan wawancara semi-

terstruktur dengan mengajukan serangkaian pertanyaan terbuka berdasarkan topik 

yang ingin diriset atau ditanyakan. Pertanyaan terbuka ini mampu membuat orang 

yang diwawancara menjawab secara lebih luas tanpa harus menjawab sesuai 

pertanyaan wawancara struktur pada umumnya. Semi structured interview juga 

melakukan wawancara yang tidak pada umumnya bahkan seperti percakapan 



9 
 

 

biasa yang mampu menggali informasi lebih dari lawan bicara (Blandford, 

Furniss, & Makri, 2016). 

Dalam proses semi-structured interview (Blandford et al., 2016)memiliki 

beberapa tahapan struktur sebagai berikut: 

a. Percakapan pembuka: percakapan pembuka cukup penting untuk 

membuat partisipan nyaman dan meyakinkan partisipan bahwa partisipan 

mempunyai banyak pengalaman dan memahami tujuan dari wawancara. 

b. Memberikan pemahaman tujuan penelitian: memberikan pemahaman 

kepada partisipan agar partisipan memahami tujuan dari penelitian dan 

memberikan informasi sesuai dari tujuan penelitian. 

c. Awal wawancara: tahap awal wawancara berfokus pada mengumpulkan 

informasi latar belakang dari partisipan. 

d. Wawancara berlangsung: pada tahap wawancara berlangsung maka akan 

terlihat perilaku partisipan apakah mereka nyaman atau tidak. 

e. Akhir wawancara: pada tahap akhir wawancara partisipan diberi 

kesempatan untuk menambahkan hal lain yang ingin dikatakan hal ini 

terjadi ketika partisipan lupa yang ingin dikatakan saat wawancara 

berlangsung. 

2.2.5. Usability 

Usability adalah sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh 

pengguna untuk mencapai tujuan dengan efektifitas, efisiensi dan kepuasan 

pengguna (ISO 20200:2004, 2003). Sedangkan menurut (Nielsen, 2012) Usability 

adalah ukuran kualitas pengalaman pengguna ketika berinteraksi dengan produk 

atau sistem baik situs web, aplikasi perangkat lunak, teknologi bergerak maupun 

peralatan – peralatan lain yang dioperasikan oleh pengguna 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa Usability secara umum adalah produk 

yang digunakan oleh pengguna untuk mengukur kualitas pengalaman pengguna 

ketika berinteraksi dengan produk. Usability memiliki komponen diantaranya 

(effectiveness) yaitu akurasi dan ketuntasan user dalam mencapai tujuan, 

(efficiency) ketepatan user dalam mencapai tujuannya, dan (satisfaction) 

kenyaman dan kemudahan pengguna dalam menggunakannya. Effectiveness dan 

efficiency dibutuhkan untuk mendukung pengguna dalam mencapai tujuannya 
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dalam menggunakan aplikasi dengan kecepatan dan akurasi (Barnum, 2010). 

Sehingga usability diperlukan pada saat proses pengujian kepada calon pengguna 

produk dengan melakukan usability testing. 

Standar usability yang baik menurut ISO 9421- 11 ada tiga komponen 

yaitu effective, efficient, dan satisfaction. Metrik ISO / IEC 9126-4 

merekomendasikan bahwa metrik kegunaan harus mencakup : 

1. Efektivitas, yaitu keakuratan dan kelengkapan yang digunakan user 

untuk mencapai tujuan yang ditentukan 

2. Efisiensi, yaitu sumber daya yang dikeluarkan terkait dengan akurasi 

dan kelengkapan yang digunakan pengguna untuk mencapai tujuan. 

3. Kepuasan, yaitu kenyamanan dan penerimaan penggunaan. 

2.2.6. Usability Testing 

Usability Testing adalah aktifitas yang fokus untuk melihat bagaimana 

pengguna menggunakan aplikasi, menjalankan task dan menggunakan dengan 

mudah sebuah aplikasi (Barnum, 2010). Indikator yang penulis lakukan saat 

pengujian adalah berdasarkan waktu dan gestur tubuh partisipan yang melakukan 

pengujian terhadap perancangan aplikasi yang dibuat. Gestur merupakan 

kombinasi dari bentuk tangan, orientasi dan gerakan tangan, lengan atau tubuh 

dan ekspresi wajah untuk menyampaikan pesan dari seseorang (Kendon, 2004). 

Pengguna nantinya dapat dengan mudah untuk menyelesaikan task nya dan gestur 

tubuh partisipan dalam melakukan penyelesaiannya sangat membantu dalam 

mendapatkan hasil pengujian usability testing. 

2.2.7. Flutter Framework 

Flutter adalah sebuah Software Development kit (SDK) dari google yang 

open source yang dirilisi pada Mei 2017 yang memudahkan developer untuk 

membuat aplikasi basis Android dan Ios. Flutter memungkinkan untuk membuat 

aplikasi mobile dengan satu basis kode, yang artinya dapat membuat dua aplikasi 

berbeda(untuk Ios dan Android) hanya menggunakan satu Bahasa pemrograman 

dan satu basis kode. Ini adalah alasan flutter menjadi favorit developer sebagai 

alat untuk menciptakan UI untuk Aplikasi Mobile,Web,dan Dekstop. 

Ide utama di balik Flutter adalah penggunaan widget. Dengan 

menggabungkan berbagai widget, developer dapat membangun seluruh bagian UI. 
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Masing-masing widget ini mendefinisikan elemen struktural (seperti tombol atau 

menu), elemen gaya (font atau skema warna), aspek tata letak (seperti padding), 

dan lainnya. 

2.2.8. Aplikasi Mobile 

Aplikasi merupakan suatu perangkat lunak yang memiliki beberapa fitur 

yang dapat diakses oleh pengguna dan dapat mempermudah tugas pengguna. 

Sedangkan pengertian dari mobile mengacu kepada perangkat yang memiliki 

teknologi tinggi dan dapat digunakan tanpa menggunakan kabel. Contohnya 

seperti perangkat android, ios, dan desktop. 

Sedangkan menurut Pressman dan Bruce (2014) aplikasi mobile adalah 

aplikasi yang telah dirancang khusus untuk platform mobile (misalnya iOS, 

android, atau windows mobile).   Maka dari pengertian diatas dapat disimpulkan 

pengertian dari Aplikasi mobile adalah sebuah perangkat lunak yang memiliki 

fitur yang membantu tugas pengguna dan dapat diakses dimana saja menggunakan 

perangkat mobile. Kelebihan utama dari aplikasi mobile ini adalah kemudahan 

dan fleksibelitas dalam penggunaannya. 

Dalam Aplikasi mobile terdapat 3 jenis kelompok antara lain : Pertama, 

Navite Application Mobile, yaitu aplikasi yang dikembangkan khusus untuk satu 

platform dan menggunakan Bahasa pemograman khusus untuk OS Mobile yang 

digunakan. Kedua, Mobile Web Apllication, yaitu jenis aplikasi berbasis website 

yang hanya dapat diakses melalui web browser. Ketiga, Hybrid Mobile 

Apllication, yaitu penggabungan dari dua kelompok Native dan Web. 

2.2.9. System Usability Scale (SUS) 

SUS merupakan salah satu metode pengujian yang dikembangkan oleh 

John Brooke pada tahun 1986. SUS ini merupakan skala usability yang handal, 

populer, efektif dan murah. SUS memiliki 10 pertanyaan dan 5 pilihan jawaban. 

Pilihan jawaban terdiri dari sangat tidak setuju sampai sangat setuju. SUS 

memiliki skor minimal 0 dan skor maksimal 100. Berikut merupakan pertanyaan 

SUS : 

Tabel 2. 1 Pertanyaan SUS 

No. Pertanyaan 
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1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi 

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan 

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan 

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam 

menggunakan sistem ini 

5 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada 

sistem ini) 

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini 

dengan cepat 

8 Saya merasa sistem ini membingungkan 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan aplikasi ini 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan 

sistem ini 

Dalam penghitungan SUS terdapat 5 skala nilai yang berkisaran antara 0-

4. Perhitungannya memiliki aturan yaitu untuk item pernyataan yang bernomor 

ganji (1,3,5,7,9) nilainya adalah skala tanggapan dikurangi 1. Sedangkan untuk 

item pertanyaan yang bernomor genap (2,4,6,dan 8), skor akhir didapat dari nilai 5 

dikurangi skor pertanyaan yang didapat dari pengguna. Skor SUS didapat dari 

hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang kemudian dikali 2,5. 

Aturan perhitungan skor berlaku untuk 1 responden, sedangkan untuk 

perhitungan selanjutnya, skor SUS dari masing masing responden dicari skor rata-

ratanya dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah responden. 

Berikut rumus menghitung skor SUS : 

x̅ =  
∑ x

n
 

Keterangan : 

x̅     =  Skor rata-rata 

∑ x  = Jumlah skor SUS  

n      =  Jumlah Responden 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Prosedur Penelitian 

Dalam perancangan UI/UX Aplikasi Mobile KRS Online, dilakukan 

berbagai proses untuk mencapai tujuan penelitian. Adapun prosesnya sebagai 

berikut : 

 

Gambar 3. 1 Alur Tahapan Penelitian 
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3.1.1. Rumusan Masalah 

Pada tahap ini dilakukan penggalian masalah, sehingga penulisa dapat 

menemukan permasalahan yang kemudian diangkat kedalam penelitian ini. Latar 

belakang dan tujuan penelitian ini dibahas pada Bab 1 Pendahuluan. 

3.1.2. Empathize 

Empathize merupakan tahapan awal dalam penilitian ini dan merupakan 

inti dalam seluruh tahapan penelitian. Pada tahapan ini penulis melakukan 

observasi, wawancara, dan pengambilan data melalui kuisioner. Tujuannya adalah 

untuk mengetahui dan menggali lebih dalam mengenai permasalahan yang 

dihadapi oleh pengguna untuk perancangan UI/UX yang sesuai dengan 

kebutuhan. Pengumpulan data ini dilakukan kepada beberapa mahasiswa 

Universitas Muhammadiyah Magelang. 

3.1.3. Define 

Pada tahapan ini, akan didefinisikan  masalah yang didapat berdasarkan 

hasil observasi, penyebaran kuisioner dan wawancara. Masalah didapatkan dari 

hasil komunikasi dengan pengguna dan menghasilkan apa kekurangan yang harus 

diperbaiki dan apa yang dibutuhkan oleh pengguna. Tahap ini dilakukan 

pengumpulan masalah yang ditemui oleh pengguna mengguna Affinity Map.  

Affinity map merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

beberapa gagasan, opini, dan masalah yang bersifat data verbal melalui sesi 

observasi,wawancara, dan penyebaran kuisioner, kemudian mengelompokkannya 

ke dalam kelompok-kelompok yang sesuai dengan hubungannya. Manfaat dari 

alat ini adalah untuk menentukan dengan akurat masalah dengan harapan dapat 

menemukan strategi solusi untuk penyelesai masalah tersebut. Dan juga untuk 

memetakan kumpulan informasi/fakta menjadi kelompok yang lebih spesifik. 

Telah dilakukan observasi, penyembaran kuisioner dan wawancara pada 

poin 3.1.2 dan menghasilkan affinity map sebagai berikut : 
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Gambar 3. 2 Affinity Map 

  

Setelah dibuat affinity map maka dapat disimpulkan beberapa masalah yang 

dihadapi oleh pengguna, yaitu : 

1. Tidak bisa reset password. 

2. Informasi banner di halaman awal tidak terlihat. 

3. Tombol terlalu kecil dan tidak tahu bahwa itu sebuah tombol. 

4. Font yang digunakan terlalu kecil. 

5. Tata letak tombol kurang sesuai. 

6. Informasi jadwal kurang jelas 

7. Warna yang digunakan kurang kontras dan menarik. 

8. Kesulitan mencari menu. 

9. Minimum spesifikasi device 

10. Tingkat keterbacaan tulisan masih kurang. 
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11. Sulit melakukan transfer untuk pembayaran kuliah 

3.1.4. Ideate 

Ideate merupakan tahapan pengumpulan ide dan solusi yang didapat dari 

t ahap define. Ide dan Solusi ini akan dijadikan pegangan dalam perancangan 

UI/UX KRS Online yang akan dibuat. Ide dan solusi dikelompokan kedalam tabel 

dibawah ini : 

Tabel 3. 1  Ide dan Solusi 

No Masalah Ide dan Solusi 

1. Tidak bisa reset password. Ditambahkan tombol dan halaman 

untuk reset password 

2. Informasi banner di halaman awal 

tidak terlihat 

Penggunaan font pada banner harus 

sesuai agar mudah dibaca oleh 

pengguna. 

3. Tombol terlalu kecil dan tidak 

tahu bahwa itu sebuah tombol 

Mengganti tombol yang sebelumnya 

hanya tulisan dapat diganti dengan 

icon dan tulisan. 

4. Font yang digunakan terlalu kecil. Menggunakan ukuran font yang 

mudah dibaca. 

5. Tata letak tombol kurang sesuai. Menggunakan tata letak yang 

familiar dengan pengguna 

6. Informasi jadwal kurang jelas. Membuat informasi jadwal lebih 

rinci, dengan menambahkan 

informasi hari, jam, dan Ruangan 

7. Warna yang digunakan kurang 

kontras dan menarik. 

Menggunakan kombinasi warna 

yang sesuai dan dicek untuk tingkat 

kekontrasannya. 

8. Kesulitan mencari menu. Menambahkan menu search 
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9. Minimum spesifikasi device 

 

Menggunakan icon dan grafik yang 

memiliki size kecil tetapi dengan 

kualitas yang baik. 

10. Tingkat keterbacaan tulisan masih 

kurang. 

 

Memperhatikan kaidah kaidah 

tipografi yang baik dan benar. 

11. Sulit melakukan transfer untuk 

pembayaran kuliah. 

Menambahkan metode pembayaran 

lain atau dapat menyertakan Tutorial 

melakukan pembayaran. 

Setelah ide dikumpulkan, selanjutnya solusi dari ide-ide tersebut akan 

dikumpulkan dan dibuat dalam bentuk ,User Flow. Ide yang dianggap unik dan 

jelas memberikan solusi dari masalah yang ada merupakan yang utama. Berikut 

merupakan user journey yang dihasilkan : 

    

 

Gambar 3. 3 User Flow 
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3.1.5. Prototype 

Tahap ini merupakan fase pembuatan purwarupa dari Aplikasi mobile 

KRS Online Unimma. Tahapan ini berguna untuk menguji apakah flow dari 

UI/UX aplikasi sudah sesuai dengan kebutuhan dan kegunaan. Pada tahap 

prototype dibuat visualisasi solusi dan menentukan kemungkinan kesalahan 

Setelah pembuatan wireframe pada tahap ideate tahap selanjutnya adalah 

prototyping yang nantinya akan memperbaiki desain melalui iterasi saat 

melakukan tahap test dan mengetahui respon dari pengguna terhadap produk 

yang dibuat. 

3.1.6.  Test 

Test merupakan tahap yang melakukan pengujian prototype kepada 

pengguna untuk memastikan aplikasi sudah sesuai dan mudah digunakan oleh 

pengguna. Pengguna menggunakan metode usability testing, dengan metode ini 

ada 3 komponen yang wajib diukur yaitu effective, efficient, dan satisfaction. 

Untuk mengukur kefektifan aplikasi dapat dilakukan dengan perhitungan Succes 

rate dengan rumus sebagai berikut :  

Succes Rate =  
Succes task + (Partial Succes × 0.5)

Total Task
× 100% 

Sedangkan untuk menghitung keefisienannya penulis menggunakan 

perhitungan time based efficiency. Ini juga digunakan untuk menganalisa waktu 

yang dibutuhkan oleh pengguna dalam menyelesaikan tugas. Hasil yang 

didapatkan dari cara ini merupakan nilai yang absolut. Hasil ini berguna untuk 

mengetahui tingkat kecepatan yang diperlukan pengguna dalam mencari informasi 

yang dibutuhkan.   
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Time Based Efficiency =  
∑ ∑

nij
tij

N
i=1

R
j=1

NR
 

  

 

 

Keterangan : N = Jumlah total tugas (gol) 

  R = Jumlah Responden 

  Nij = Hasil tugas i oleh pengguna j; jika pengguna berhasil 

menyelesaikan tugas, maka Nij = 1, jika tidak, maka Nij = 0 

tij = Waktu yang dihabiskan oleh pengguna j untuk menyelesaikan 

ugas i. Jika tugas tidak berhasil diselesaikan, maka waktu diukur 

hingga saat pengguna berhenti dari tugas 

Untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna penulis menggunakan 

System Usability Scale. Dalam metode design thinking ada beberapa tahapan 

untuk melakukan pengujian, yaitu sebagai berikut: 

 

Gambar 3. 4 Tahapan Pengujian 

 

a. Persiapan Pengujian 

Saat melakukan pengujian hal pertama yang harus dilakukan 

adalah persiapan. Persiapan berguna untuk menentukan tujuan 
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pembelajaran yang ingin diuji. Dalam pengujian ada 3 hal yang perlu 

diperhatikan (Lewrick et al., 2018) , yaitu : 

1. Apa yang ingin kita uji? 

2. Apa yang ingin kita pelajari 

3. Dengan siapa kita ingin melakukan pengujian,dan dimana? 

Setelah itu penulis menetapkan peta pertanyaan, pertanyaan untuk 

pengujian penulis menggunakan pertanyaan dari metode SUS yang 

dikombinasikan dengan beberapa pertanyaan dari penulis untuk mencapai 

tujuan yang diinginkan. Pertanyaan yang diajukan harus sederhana, jelas, 

dan terbuka yang dapat penulis eksplore secara lebih mendalam. 

Pertanyaan harus sesuai dengan situasi nyata dari orang yang ingin 

diujikan. Setelah menentukan scenario pengujian. Skenario pengujian 

berguna untuk menggambarkan rangkaian yang tepat untuk pengujian dan 

situasi orang yang diujikan. 

b. Mengadakan Pengujian 

Mengadakan pengujian agar mendapatkan hasil terbaik dengan cara 

menguji banyak ide atau varian dari suatu gambaran pada scenario 

sebelumnya. 

c. Mendokumentasikan Hasil 

Dengan mendokumentasikan hasil penulis dapat mengobservasi 

bagaimana para pengguna menggunakan UI yang diujikan. Dengan 

dokumentasi foto dan perekaman suara, juga dapat membantu mengingat 

apa yang dikatakan oleh si penguji. 

d. Menyimpulkan Pembelajaran 

Setelah melakukan pengujian, kita perlu menyimpulkan apa yang 

disukai pengguna dan apa yang tidak dibutuhkan pengguna. Dari 
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kesalahan itu penulis dapat menemukan ide ide untuk memperbaiki yang 

kurang.  

3.2. Analisis Sistem 

3.2.1. Analisis Sistem yang Berjalan 

Pada Aplikasi KRS Online Berbasis web ada 11 fitur menu di dalamnya 

yaitu KRS, Self service, Jadwal, Nilai, KKN, Kerja Praktik, Skripsi, Ujian BTQ, 

Wisuda, Biodata, dan Ganti password. 
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Gambar 3. 5 Alur Aplikasi KRS Online 

Dari gambar Flowchart aplikasi KRS Online dapat diketahui bagaimana 

aplikasi KRS Online berjalan. Aplikasi KRS Online saat ini hanya dapat diakses 

melalui web dan belum memiliki aplikasi berbasis Mobile. Didalam sebuah 

aplikasi perlunya UI/UX yang sesuai dengan pengguna, agar pengguna lebih 

mudah dan mendapatkan pengalaman baru dalam menggunakan aplikasi. 
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Gambar 3. 6 Halaman Login KRS Online 

Sehingga perlunya pengamatan terhadap UI/UX pada aplikasi saat ini. Berikut 

merupakan pengamatan UI/UX aplikasi saat ini. 

a. Halaman Login  

 

Gambar 3.6 menunjukan halam login awal yang terdapat Logo, 

Kolom pengisian NPM dan Password , dan Tombol Sign in. Selain itu terdapat 

beberapa panduan dalam menggunakan aplikasi KRS Online berbasis web ini. 

Panduan ini sangat membantu pengguna dalam menggunakan aplikasi dan 

melakukan proses KRS. 
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Namun dari proses observasi, kuisioner, dan wawancara didapatai 

beberapa kekurangan yaitu Tombol untuk info KRS, Tutorial Input KRS, 

Prosedur Registrasi, website akademik, dan layanan akademik kurang mudah 

diketahui oleh pengguna karena, tidak seperti tombol yang dapat diakses. 

b. Halaman Awal 

 

Gambar 3. 7 Halaman Awal pada aplikasi KRS Online 

Gambar 3.7 menunjukan halaman awal setelah melakukan login. Di 

halam awal ini terdapat Logo, Informasi alamat kampus, menu dari fitur 

aplikasi, dan juga Informasi pembayaran kuliah. Namun dari hasil obsevasi, 

kuisioner, dan wawancara pada halaman awal ini. Tombol fitur sulit untuk 

ditekan, pengguna perlu melakukakn perbesaran untuk menekan tombol. Dan 

juga ukuran huruf yang digunakan terlalu kecil. 
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c. Halaman KRS 

 

Gambar 3. 8 Halaman KRS pada aplikasi KRS Online 

Gambar 3.8 menunjukan Pada Halaman KRS Online ini terdapat 

informasi mengenai status bimbingan, apakah sudah melakukan 

bimbingan atau belum. Status inilah yang mempengaruhi proses KRS 

dapat dilakukan atau tidaknya oleh mahasiswa. Selain itu juga terdapat 

tombol Cetak SP2 All, Cetak KRS, Cetak KHS, Cetak SP2 Bank Angs.1, 

dan Cetak SP2 Bank Angsr.2. 

Dibawah status bimbingan terdapat informasi Daftar Studi Mahasiswa, 

yang berisi Id KSM (Kartu Studi Mahasiswa), Tahun akademik, Nama 

Mahasiswa, jumlah mata kuliah yang diambil, jumlah sks, dan status 

mahasiswa. Kemudian terdapat informasi daftar mata kuliah aktif yang 

berisi Mata kuliah yang diambil oleh mahasiswa. Dibawah  daftar mata 
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kuliah terdapat Rincian surat pengantar pembayaran yang berisi informasi 

mengenai pembayaran kuliah meliputi Biaya, Angsuran 1&2, status 

pembayaran dan tanggal pembayaran. 

Namun didalam halaman KRS ini ukuran huruf yang digunakan terlalu 

kecil sehingga pengguna perlu memperbesar halaman untuk melihat 

informasi dengan jelas. Menurut beberapa narasumber dari wawancara 

perlunya cara agar Informasi tenggat waktu pembayaran dapat 

diberitahukan dengan intens jika tenggat pembayaran mendekati 

waktunya, agar tidak terjadi keterlambatan pembayaran yang berdampak 

bagi mahasiswa akan dicutikan.  

d. Halaman Self Service 

 

Gambar 3. 9 Halaman Self Service pada aplikasi KRS Online 

Self service merupakan fitur untuk melakukan pembayaran diluar 

pembayaran KRS. Didalam halam ini terdapat 2 menu yaitu, Pengajuan 

pembayaran SP2 yang berguna untuk menambahkan pembayaran baru. 

Pada menu ini mahasiswa mengisi form yang telah disediakan. Selain 

Pengajuan pembayaran SP2 juga terdapat menu Daftar SP2 yang berisi 

pembayaran yang pernah dilakukan melalui menu self service  ini. 

Menurut 2 dari 5 narasumber yang telak melakukan wawancara didapati 
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bahwa pentingnya pengertian mengenai kegunaan dari setiap pembayaran. 

Dan juga perlunya perubahan tombol pada pengajuan Pembayaran SP2 

dan Daftar SP2 agar pengguna mengetahui bahwa itu merupakan sebuah 

tombol yang dapat diakses. 

 

Gambar 3. 10 Pembayaran di halaman Self Service 

e. Halaman Jadwal 

 

Gambar 3. 11 Halaman Jadwal pada aplikasi KRS Online 

Gambar 3.10 dan 3.11 merupakan Halaman Jadwal yang berisi  

Informasi Mahasiswa dan Kelas perkuliahan yang diikuti oleh mahasiswa. 

Namun informasi yang tersedia didalam fitur jadwal kurang lengkap, 

karena belum menyertakan Hari, Jam dan kelas. 
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f. Halaman Nilai 

 

Gambar 3. 12 Halaman Nilai pada aplikasi KRS Online 

Gambar 3.12 merupakan tampilan dari halaman nilai yang berisi tombol 

untuk menampilkan semua nilai, dan cetak nilai per semester. Selain itu 

terdapat pilihan Daftar tahun ajran mahasiswa, dan juga terdapat informasi 

nilai yang didapat oleh mahasiswa, Total mata kuliah yang diambil dan 

total sks yang pernah ditempuh oleh mahasiswa.  



29 

 

 

 

 

 
 

 

 

g. Halaman KKN 

 

Gambar 3. 13 Halaman KKN pada aplikasi KRS Online 

Gambar 3.13 merupakan tampilan halaman KKN yang berisi menu 

pengambilan KKN yang berisi dua menu yaitu, Formulir KKN yang hanya 

dapat diakses jika sudah melakukan pembayaran dan cetak formulir yang 

hanya dapat diakses Ketika sudah mengisi formulir KKN. Selain itu, juga 

terdapat SP2 yang berisi informasi mengenai pembayaran yang pernah 

dilakukan oleh mahasiswa sebelumnya. Namun informasi yang tersedia 

masih belum sesuai, beberapa narasumber wawancara menyarankan, 

informasi yang disediakan dirubah menjadi informasi mengenai KKN. 

Seperti informasi anggota KKN, Tempat KKN, Judul Permasalahan dalam 

KKN yang diangkat, dan Dosen Pembimbing KKN. 
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h. Halaman Kerja Praktik 

 

Gambar 3. 14 Halaman Kerja Praktik pada aplikasi KRS Online 

Gambar 3.14 merupakan tampilan dari Halaman Kerja Praktik(KP) yang 

berisi informasi mengenai kegiatan pengambilan kerja praktik. Berisi 

menu formulir KP yang hanya dapat diakses setelah melakukan 

pembayaran dan Cetak formulir KP dapat  diakses setelah mengisi 

formulir KP. Selain itu terdapat Daftar mahasiswa KP dan Jadwal Seminar 

KP. Pada halaman ini dapat dimasukan beberapa informasi mengenai 

Kerja Praktik. Seperti, lokasi KP dan waktu pelaksanaan KP. 

i. Halaman Skripsi 

 

 

Gambar 3. 15 Halaman Skripsi pada aplikasi KRS Online 
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Gambar 3.15 merupakan tampilan dari Halaman skripsi, yang berisi 

informasi mengenai pembayaran yang telah dilakukan,daftar mahasiswa , 

dan jadwal seminar skripsi.  

j. Halaman Ujian BTQ 

 

 

Gambar 3. 16 Halaman Ujian BTQ pada aplikasi KRS Online 

Gambar 3.16 merupakan tampilan dari fitur Ujian BTQ. Ujian BTQ 

berisi informasi mengenail hasil Ujian BTQ, jadwal ujian, informasi 

penguji, dan status kelulusan mahasiwa. Namun setelah melakukan 

observasi,wawancara, dan kuisioner penulis mendapat masukan untuk 

menambahkan fitur cetak setifikat. Agar mahasiswa mudah jika ingin 

mencetak sertifikat tanpa harus datang ke kampus. 
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k. Halaman Wisuda 

 

Gambar 3. 17 Halaman Wisuda pada aplikasi KRS Online 

Gambar 3.17 merupakan tampilan menu Wisuda yang berisi informasi 

data alumni dan Daftar SP2. Dan juga terdapat menu pengisian formulir 

Wisuda. 

 

Gambar 3. 18 Tampilan Formulir Wisuda 
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l. Halaman Biodata 

 

Gambar 3. 19 Tampilan Biodata mahasiswa 

Gambar 3.19 merupakan tampilan dari Biodata mahasiswa. Disini 

mahasiswa dapat merubah data yang telah diisi oleh mahasiswa. Namun 

setelah melakukan wawancara penulis mendapatkan masukan agar 

menambahkan menambahkan password disaat ingin mengubah sebagai 

verifikasi bahwa yang mengubah password adalah user yang 

bersangkutan. 



34 

 

 

 

 

 
 

 

 

m. Halaman Ganti Password 

 

Gambar 3. 20 Tampilan Ganti Password 

 

Gambar 3. 21 Tampilan form ubah password 

Gambar 3.20 dan 3.21 merupakan tampilan dari fitur ubah password 

yang ada didalam aplikasi KRS Online basis web. Disini mahasiswa cukup 

memasukan password baru untuk merubah password sebelumnya. Namun 

pada halaman ganti password pada aplikasi KRS Online saat ini pengguna 

tidak perlu memasukan password lama, yang mana memasukan password 

lama saat penggantian password sangat penting untuk verifikasi. Oleh 

karena itu pada halaman ganti password diperlukan form untuk 

memasukan password lama. Selain itu tombol pada fitur ganti password 

juga terlalu kecil. 
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n. Logout 

Merupakan menu untuk keluar dari Aplikasi KRS Online berbasis web. 

Selanjutnya mahasiswa akan di arahkan Kembali menuju tampilan Login. 

3.2.2. Analisa Sistem yang Diusulkan 

Berdasarkan permasalahan yang terjadi pada aplikasi KRS Online, maka 

penulis mengusulkan suatu gagasan penelitian yang bertujuan dengan memanfaat 

aplikasi mobile yang dapat dijadikan solusi untuk membantu proses penyampaian 

informasi sehingga mahasiswa dan pihak Universitas Muhammadiyah Magelang 

dapat melakukan berbagai proses registrasi, penyampaian informasi, dan 

penyampaian informasi melalui aplikasi melalui smartphone yang dimiliki. 

Adapun batas penelitian dari penelitian ini yaitu hanya sebatas 

merancang tampilan antarmuka pengguna dengan pendekatan design thinking. 

Perancangan tampilan antarmuka menggunakan aplikasi Figma untuk tampilan 

prototype dan Framework digunakan untuk pembuatan tampilan aplikasi yang 

siap untuk di install di smartphone. Penggunaan pendekatan Design thinking  

digunakan untuk memudahkan menemukan fitur dan tampilan yang sesuai 

sehingga memudakan dan menarik pengguna dalam menggunakan aplikasi ini 

dalam membantu proses perkuliahan di Universitas Muhammadiyah Magelang. 

Setelah penulis menganalisis sistem yang berjalan pada aplikasi KRS 

Online berbasis web. Penulis menemukan beberapa yang perlu dilakukan pada 

aplikasi berbasis mobile seperti : 

1. Perlunya penyerderhanaan fitur agar pengguna lebih mudah dalam 

memahami fitur yang ada didalam aplikasi. 

2. Dalam penyampaian informasi perlu di maksimalkan. Seperti pada 

fitur jadwal, KKN, dan Skripsi. Menurut penulis pada fitur ini 

penyampaian informasi dapat dimaksimalkan, seperti pada jadwal 

ditambahkan hari, waktu, dan ruangan. 

3. Menggunakan ukuran huruf yang mudah dibaca oleh pengguna. 
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4. Menggunakan warna yang kontras agar pengguna lebih nyaman 

dalam menggunakan aplikasi.   

5. Tombol lebih ditonjolkan agar mudah dilihat oleh pengguna. 

6. Desain perlu konsisten. 

 

3.3. Perancangan Sistem  

3.3.1. Analisis kebutuhan data 

Data pada penilitian ini didapatkan dari mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Magelang. Data yang didapatkan berguna untuk mengetahui 

permasalahan yang dihadapi oleh mahasiswa mengenai Aplikasi KRS Online 

Universitas Muhammadiyah Magelang. Data didapatkan melalui 3 cara yaitu : 

a. Observasi (Mengamati Secara Langsung) 

Sebelum penulis melakukan penelitian ini, penulis mengamati 

lingkungan sekitar yaitu dari beberapa Mahasiswa Universitas Muhammadiyah 

Magelang. Terdapat beberapa Mahasiswa yang mengalami kesulitan disaat 

menggunakan aplikasi KRS Online. Seperti kurang memahami bagaimana alur 

dalam pengambilan krs, kebingungan menghubungi dosen pembimbing, dan juga 

banyak mahasiswa yang kurang memahami mengenai informasi yang di 

sampaikan melalui KRS Online.  

b. Menyebarkan Kuisioner 

Setelah melakukan Observasi, penulis menyebarkan kuisioner online 

untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi pengguna. Kuisioner disebarkan 

kepada 30 Responden Mahasiswa Universitas Muhammadiyah Magelang. Berikut 

merupakan pertanyaan kuisioner yang diberikan. 

Tabel 3. 2 Pertanyaan Kuisioner 

No. Pertanyaan Kuisioner 

1. Pengguna baru dapat mempelajari aplikasi ini dengan mudah 
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2. Memakan waktu yang lama untuk mempelajari aplikasi ini 

3. Fitur di Krs Online sesuai dengan kebutuhan mahasiswa 

4. Fitur di Krs Online sudah berjalan dengan baik 

5. Aplikasi krs Online ini membingungkan 

6. Menu INPUT KRS di Aplikasi ini sudah sesuai harapan 

7. Mudah memahami informasi mengenai pembayaran (Tenggat waktu, 

jumlah yang harus dibayar) 

8. Mudah memahami informasi mengenai pembayaran (Tenggat waktu, 

jumlah yang harus dibayar) 

9. Pada aplikasi ini mudah untuk mengajukan dispensasi pembayaran kuliah 

10. Informasi Detail biaya perkuliahan sangat jelas untuk dipahami 

11. Tampilan dari aplikasi membingungkan saya 

12. Tampilan aplikasi web ini menarik 

13. Perpaduan warna didalam aplikasi sudah cocok 

14. Ukuran Font pada aplikasi terlalu kecil 

15. Tata letak tombol dan elemen sudah sesuai 

16. Tata letak tombol dan elemen sudah sesuai 

17. Saya dapat dengan mudah mengetahui status pembayaran kuliah saya 

18. Saya dapat dengan mudah mengetahui nilai yang saya dapatkan 

19. Saya sangat memahami maksud dari menu menu yang ada di dalam 

aplikasi ini (Seperti fungsi dari menu KKN,Self Service,Kerja Praktik,dll) 

20. Menurut saya Pembayaran kuliah perlu ditambah metode pembayaran 

lain selain pembayaran melalui bank 

21. Menurut saya perlu Aplikasi Mobile agar lebih mudah 

22. Saya merasa puas dengan tampilan aplikasi saat ini 

23. Saya merasa puas dengan layanan yang ada saat ini 

24. Saya aplikasi ini sangat membantu dalam mendapatkan informasi 

mengenai perkuliahan 
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Pertanyaan yang diajukan dalam kuisioner ini adalah pertanyaan seputar 

fitur,tampilan,dan kepuasan terhadap aplikasi KRS Online. Pada pertanyaan 

kuisioner ini disisipkan beberapa pertanyaan yang sesuai dengan pengujian SUS. 

c. Melakukan Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk semakin memperkuat pengetahuan 

mengenai masalah dan kebutuhan pengguna aplikasi KRS Online. Tabel 2 berisi 

beberapa pertanyaan wawancara terkait aplikasi KRS Online. 

Tabel 3. 3 Pertanyaan Wawancara 

No. Pertanyaan Wawancara 

1. Sebagai Mahasiswa Universitas UNIMMA pasti anda pernah 

menggunakan aplikasi KRS Online, tolong ceritakan pengalaman anda 

menggunakan aplikasi ini. 

2. Apakah anda mengalami kesulitan dalam menggunakan aplikasi ini? 

3. Masalah apa yang sering anda temui saat menggunakan aplikasi 

ini?Jelaskan! 

4. Bagaimana menurut anda jika aplikasi ini tersedia dalam bentuk mobile? 

5. Bagaimana menurut anda tampilan dari aplikasi KRS Online apakah 

sesuai dengan harapan anda? 

6. Bagaimana menurut anda dengan Pewarnaan pada aplikasi ini? 

7. Bagaimana menurut anda mengenai Tata letak Tombol dan Ukuran 

Huruf? 

8. Apakah menurut anda informasi yang disampaikan melalui aplikasi ini 

sudah jelas? 

9. Bagaimana menurut anda mengenai informasi tenggat waktu pembayaran 

kuliah? 

10. Bagaimana menurut anda mengenai informasi Rincian Pembayaran 

Kuliah? 
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11. Bagaimana menurut anda mengenai Fitur yang ada didalam Aplikasi ini? 

12. Apakah menurut anda perlu ditambahkan fitur chat Dosen Pembimbing 

Akademik? 

3.3.2. Pengolahan Data 

Dalam penelitian ini, data yang didapatkan dari kuisioner testing aplikasi 

diolah dan dianalisis menggunakan System Usability Scale (SUS). Langkah 

pertama dalam mengolah data menggunakan SUS adalah merekap data di excel 

atau aplikasi lain. Contoh seperti tabel dibawah ini. Untuk P1-P10 merupakan 

butir pertanyaan dari kuisioner dan angkanya merupakan jawaban dari 

responeden. 

Tabel 3. 4 Contoh data Kuisioner 

No Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

1 Responden 

1 

5 1 2 4 2 2 4 5 2 1 

2 Responden 

2 

5 2 2 1 3 1 3 5 2 1 

3 Responden 

3 

3 1 2 4 2 2 1 5 2 1 

… Responde 

… 

… … … … … … … … … … 

Setelah itu hitung menggunakan aturan SUS, jumlahkan hasil skor dari 

masing-masing responden mulai dari P1-P10. Kemudian jika sudah mendapatkan 

hasilnya, jumlah tadi dikali dengan 2,5 untuk mendapatkan nilai akhir. Berikut 

contoh dari perhitungannya dari contoh data kuisioner diatas. 

Tabel 3. 5 Contoh data hasil SUS 

No Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Jumlah Nilai 

1 Responden 5 1 2 4 2 2 4 5 2 1 28 70 
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1 

2 Responden 

2 

5 2 2 1 3 1 3 5 2 1 25 62,5 

3 Responden 

3 

3 1 2 4 2 2 1 5 2 1 23 57,5 

… Responde 

… 

… … … … … … … … … … … …  

Setelah mendapatkan nilai dari data Jumlah dikali 2,5. Setelah itu 

terapkan rumus SUS dan temukan nilai rata-ratanya dengan menjumlahkan nilai 

dari semua responden dibagi dengan jumlah respon. Jika dari hasil contoh data 

kuisioner dari 3 respon diatas didapatkan hasil skor rata rata SUS adalah 63,3.  

Kesimpulan dari cara menghitung menggunakan SUS diatas setelah 

didapatkan hasil skor rata-rata SUS dari semua responden. Skor tersebut 

kemudian disesuaikan dengan penilaian SUS. Jika misalkan skor rata-rata SUS 

dari banyaknya responden adalah 70, maka jika nilai SUS diatas 70 maka 

dianggap diatas rata-rata sedangkan jika dibawah 70 artinya dibawah rata-rata 

berarti ada masalah pada usability dan butuh perbaikan. 

3.3.3. Perancangan aplikasi 

Setelah melakukan Analisa sistem yang berjalan dan Analisis kebutuhan 

data maka penulis melakukan perancangan low fidelity wireframe  yang 

merupakan gambaran awal untuk selanjutnya menjadi tampilan aplikasi yang 

sempurna. Dalam merancang wireframe ini perlu memperhatikan kebutuhan 

pengguna. Oleh karena itu penulis menggunakan metode design thinking dalam 

merancang tampilan aplikasi mobile KRS Online. Metode ini digunakan untuk 

menghasilkan fitur dan tampilan yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

3.3.4. Perancangan antar muka 

Setelah mendapatkan ide dan solusi dari masalah maka Langkah awal 

yang perlu dilakukan adalah perancangan wireframe yang merupakan desain kasar 
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yang dibuat tanpa ukuran dan akurasi piksel. Perancangan ini membantu penulis 

untuk mendapatkan gagasan dan ide dasar untuk desain antar muka. Penulis 

menggunakan aplikasi Figma untuk membuat wireframe dari desain antarmuka 

aplikasi. 

 

Gambar 3. 22 Contoh Wireframe antarmuka 

Setelah selesai membuat wireframe maka selanjutnya adalah membuat 

Mockup aplikasi. Mockup memberikan gambaran visual secara detail sebelum 

produk dibuat dengan menyampaikan aspek desain visual, gambar, warna, dan 

tipografi. Mockup juga berguna untuk menerjemahkan ide yang dapat dimengerti 

oleh user, mengimplementasikan desain, dan melihat prespektif dari user.  
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Gambar 3. 23 Contoh Wireframe 

Berdasarkan proses Empathize, Define dan Ideate maka dihasilkan wireframe 

aplikasi mobile sebagai berikut : 

a. Splash screen dan Login 

 

 

Gambar 3. 24 Splash screen dan Login Page 

Gambar 3.24 merupakan wireframe dari splash screen dan login. Splash 

screen merupakan tampilan awal sebelum pengguna masuk ke tampilan utama. 

Selain untuk memberikan kesan pertama kepada pengguna, splash screen juga 

dapat berguna untuk membangun rasa penasaran pengguna tentang fitur yang ada 
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didalam aplikasi. Sedangkan wireframe halaman login dibuat dengan 

memperhatikan prinsip konsistensi dan tampilan terlihat familiar sehingga 

pengguna diharapkan akan mudah menggunakannya. 

b. Halaman Beranda dan Pengaturan 

 

 

Gambar 3. 25 Beranda dan Pengaturan 

Gambar 3.25 merupakan wireframe tampilan beranda dan pengaturan. 

Pada Beranda prinsip hierarki untuk pembuatan UI yang baik diterapkan disini, 

seperti tombol navigasi yang membantu pengguna agar mudah untuk 

menavigasikan halaman,selain itu penulis menonjolkan konten yang lebih penting 

pada halaman ini. Pada wireframe halaman pengaturan penulis menerapkan 

prinsip konsistensi, diamana jarak antar elemen dibuat sama dan dengan layout 

yang dibuat konsisten 

c. Halaman Pembayaran 

 



44 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Gambar 3. 26 Halaman Pembayaran 

Gambar 3.26 merupakan wireframe tampilan pembayaran, dimana terdapat 

3 tampilan untuk membantu proses pembayaran. Pada halaman pembayaran juga 

disetakan bagaimana cara untuk melakukan pembayaran. Alasan ditambahkan 

disini karena agar pengguna selalu mengetahui bagaimana cara melakukan 

pembayaran kuliah. Terdapat juga tampilan notifikasi pembayaran berhasil. 

d. Halaman KRS 
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Gambar 3. 27 Halaman KRS 

Gambar 3.27 merupakan wireframe KRS, dimana pada saat ingin masuk 

fitur KRS terdapat notifikasi status bimbingan. Jika masih berwarna merah artinya 

mahasiswa belum melakukan dan fitur akan terbuka jika mahasiwa sudah 

bimbingan. Pada tampilan input KRS, Konfirmasi prinsip konsistensi sangat 

ditekankan disini, dimana agar pengguna lebih akrab dengan tampilan yang ada 

sehingga mempermudah pengguna dalam memperlajari aplikasi dan 

menggunakannya. 

e. Halaman Nilai dan Jadwal 

 

 

Gambar 3. 28 Halaman Nilai dan Jadwal 
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Gambar 3.28 merupakan wireframe halaman nilai dan jadwal. Pada 

halaman jadwal wireframe dibuat dengan sedehana agar mudah dipahami. 

Sedangkan untuk tampilan nilai dubuat mirip dengan tampilan input mata kuliah 

agar mudah dipahami oleh mahasiswa. 
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BAB 5  

KESIMPULAN DAN SARAN 

Setelah melalui semua proses dalam design thinking dan implementasi dengan 

flutter, maka pada bab ini akan dibahas mengenai kesimpulan dan saran yang 

dapat memberikan masukan guna pengembangan sistem menjadi lebih baik.  

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Setelah dilakukan penelitian, dengan menggunakan pendekatan Design 

Thinking penulis dapat merancang UI aplikasi KRS Online Universitas 

Muhammadiyah Magelang berbasis mobile application  sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Karena setelah dilakukan pengujian, dari 3 parameter 

pengujian semua memberikan hasil yang baik 

2. Hasil yang diperoleh pada tahap pengujian menggunakan usability test, pada 

askpek efektivitas menggunakan Success rate didapatkan bahwa sebanyak 5 

tugas yang diberikan kepada 12 responden berhasil diselesaikan dengan rate 

kesuksesan sebesar 95% yang mana artinya terdapat 5% tugas yang belum 

terselesaikan oleh responden. Dengan kata lain semua responden dapat 

menyelesaikan tugas dengan baik karena presentase dari kesuksesan masih 

diatas 50%, dan desain aplikasi ini sendiri memiliki nilai effectivity yang baik. 

Pada aspek efisiensi, pada tugas yang dilakukan responden dikatakan cepat. 

Hal ini terlihat dari lama durasi pengerjaan dan perhitungan time-based-

efficiency. Kemudian untuk aspek kepuasan atau satisfication hasil yang 

didapat cukup positif. Berdasarkan indikator SUS desain aplikasi KRS Online 

Mobile masuk ke dalam kategori Good dengan grade C. Batas bawah rata-rata 

hasil skor dari SUS adalah minimal 68/100. Dengan kata lain rancangan UI 

Aplikasi KRS Online berbasis mobile sudah sesuai dengan kebutuhan 
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pengguna dan dapat menjadi rekomendasi untuk pengembangan aplikasi KRS 

Online UNIMMA kedepannya. 

5.2 Saran 

Saran untuk pengembangan berikutnya adalah agar dapat lebih 

menekankan bagaiman memaksimalkan proses emphatize, karena pada proses 

emphatize merupakan kunci untuk mengetahui kebutuhan pengguna lebih 

mendalam. Dan juga proses emphatize sangat berpengaruh terhadap proses 

berikutnya. 
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