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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Paradigma pendidikan telah diubah secara signifikan oleh kemajuan
teknologi di era saat ini. Kemajuan teknologi juga telah membuat banyak pekerjaan
dan aktivitas menjadi lebih mudah (Firdaus et al., 2024). Di zaman digital dan
kemajuan teknologi informasi, situs web kini berperan sebagai wadah platform
yang sangat krusial dalam lingkungan pendidikan tinggi, termasuk di %mltas
Teknologi Informasi Universitas Merdeka (FTI UNMER) Malang. Situs web
menawarkan beragam informasi, layanan, serta menjadi sarana interaksi antara
institusi pendidikan dengan mahasiswa, dosen, dan staf. (Ghozali et al., 2023).
Melalui website, berbagai informasi dan layanan dapat diakses secara cepat dan
fleksibel, sehingga perannya menjadi strategis dalam mendukung aktivitas
akademik, administrasi, dan promosi institusi. Bagi fakultas yang bergerak di
bidang teknologi informasi seperti FTI UNMER Malang, keberadaan website yang
profesional, informatif, dan mudah digunakan menjadi cerminan kompetensi dan
kredibilitas institusi di mata publik.

Situs web berperan sebagai sarana untuk menyajikan formasi yang
beragam dan terbaru, serta digunakan sebagai media pemasaran, edukasi,
komunikasi, informasi, dan promosi (Salsabila, 2023). Dalam konteks FTI
UNMER Malang, website menjadi sarana promosi yang dapat menampilkan profil
fakultas, visi misi, fasilitas, kegiatan kemahasiswaan, prestasi, serta keunggulan
program studi kepada calon mahasiswa maupun mitra kerja sama. Sebagai media
edukasi, website dapat mendukung penyebaran materi, publikasi, dan informasi
akademik yang relevan dengan kegiatan belajar mengajar. Sebagai media
komunikasi, website memfasilitasi penyampaian pengumuman resmi dan informasi
penting secara lebih terstruktur dan terdokumentasi.

Pada institusi pendidikan, situs web berfungsi sebagai pusat informasi resmi
yang akurat dan dapat dipercaya, sehingga sering dijadikan rujukan utama ketika

pengguna membutuhkan informasi terkait fakultas. Hal ini berarti bahwa kualitas

website akan memengaruhi bagaimana pengguna memandang profesionalitas dan




kredibilitas fakultas. Bila informasi pada website sulit diakses, tidak terstruktur,
atau tampilannya kurang menarik, pengguna dapat merasa kesulitan dan akhirnya
memilih mencari informasi melalui jalur lain yang kurang formal, yang berpotensi
memunculkan ketidaktepatan informasi. Sebaliknya, website yang dikelola dengan
baik, informatif, dan user-friendly akan memperkuat kepercayaan pengguna
terhadap institusi serta meningkatkan efektivitas komunikasi yang dilakukan.

Desain website yang baik tidak hanya berkaitan dengan sisi visual, tetapi juga
menyangkut kualitas pengalaman pengguna secara keseluruhan. Situs web di
lingkungan pendidikan berperan sebagai sumber informasi resmi yang akurat dan
dapat diandalkan. @sain website yang menarik memberikan pengalaman yang
positif bagi para pengguna (Adiwinata et al., 2024). Pengguna akan merasa terbantu
ketika struktur menu jelas, konten tersusun logis, dan informasi penting mudah
ditemukan tanpa harus melalui banyak klik. Sebaliknya, tampilan yang kurang
terorganisasi, navigasi yang rumit, atau tampilan yang tidak menyesuaikan dengan
perangkat dapat mengganggu kenyamanan pengguna, menurunkan tingkat
kepuasan, dan menghambat pemanfaatan website secara optimal. Kondisi ini
berpotensi terjadi pada website FTI UNMER Malang apabila desain UI/UX yang
diterapkan masih belum sepenuhnya berfokus pada kebutuhan sebenarnya dari para
pengguna.

Berdasarkan hasil observasi awal terhadap dosen, pengunjung dari luar
fakultas maupun mahasiswa FTI UNMER Malang, tampilan visual website resmi
fakultas masih belum mencerminkan kualitas desain yang konsisten dan modern.
Penggunaan warna belum memiliki pola yang jelas, dengan kombinasi warna yang
cenderung tidak seragam sehingga melemahkan identitas visual. Selain iftu,
tipografi dan tata letak masih terlihat kurang rapi akibat pengaturan spacing dan
alignment yang belum konsisten. serta design tombol dan komponen interaktif yang
masih dapat ditingkatkan, sehingga berdampak pada menurunnya kenyamanan
pengguna saat berinteraksi. Sebagai fakultas yang bergerak di bidang teknologi
informasi, FTI UNMER Malang seharusnya mampu menghadirkan website yang
merepresentasikan penerapan Ul/UX yang baik, modern, dan berorientasi pada
pengguna, sehingga diperlukan upaya re-design yang tidak semata-mata

menitikberatkan pada perubahan aspek visual, melainkan juga mencakup penataan




ulang struktur informasi, peningkatan konsistensi desain agar lebih efektif, efisien,
dan mudah digunakan.
Berdasarkan hal tersebut, diperlukan pendekatan perancangan yang secara
eksplisit mengutamakan pengguna sebagai inti dari proses pengembangan. Metode
ser Centered Design (UCD) merupakan salah satu pendekatan yang relevan untuk
digunakan dalam konteks re-design Ul dan UX website FTI UNMER Malang. User
Centered Design adalah salah satu pendekatan dalam metode perancangan sistem
System Development Life Cycle (SDLC) yang menjadikan kebutuhan dan keinginan
pengguna sebagai pedoman utama (Ghozali et al., 2023). Melalui UCD, proses
perancangan dilakukan dengan memahami konteks penggunaan website,
mengidentifikasi kebutuhan dan fujuan pengguna, merancang solusi, serta
melakukan evaluasi desain dengan melibatkan pengguna secara aktif. Dengan
demikian, desain yang dihasilkan bukan hanya berdasarkan asumsi pengembang,
tetapi benar-benar merefleksikan kebutuhan, preferensi, dan karakteristik pengguna
yang sesungguhnya. Penerapan metode ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas
pengalaman pengguna ketika mengakses website FTI UNMER Malang, sekaligus
memperkuat peran website sebagai pusat informasi resmi dan media promosi

fakultas.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang ulang desain antarmuka (User Interface) website
FTI UNMER Malang agar sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik
pengguna?

2. Bagaimana cara mengimplementasikan etode User Centered Design
(UCD) dalam proses re-design UI/UX website FTI UNMER Malang?

3. Bagaimana hasil evaluasi pengalaman pengguna terhadap prototype hasil
re-design website FT1 UNMER Malang berdasarkan enam skala User

Experience Questionnaire?

1.3 Tujuan Penelitian
1. Merancang ulang desain antarmuka (User Interface) website FTI UNMER

Malang agar selaras dengan kebutuhan, preferensi, dan karakteristik




pengguna, sehingga mempermudah akses terhadap informasi dan layanan
yang tersedia,

2. Menerapkan etode User Centered Design (UCD) dalam proses redesain
UI/UX website FTI UNMER Malang dengan elibatkan pengguna secara
langsung, dimulai dari analisis kebutuhan hingga perancangan solusi desain.

3. Melakukan evaluasi terhadap hasil perancangan UL/UX website FTI
UNMER Malang menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ)
berdasarkan aspek wsability dan pengalaman pengguna, guna menilai
seberapa efektif, efisien, dan puas pengguna terhadap desain ang telah

dibuat.

1.4 Manfaat Penelitian
1. Memberikan saran kepada pengembang website FT1 UNMER Malang
dalam meningkatkan kualitas desain ?Eser Interface (Ul) dan User
Experience (UX) berbasis metode User Centered Design.
2. Meningkatkan kualitas pengalaman pengguna website FTI UNMER
Malang sehingga mendukung efektivitas penyampaian informasi, citra

institusi, serta daya tarik bagi calon pengguna.

% Batasan Penelitian
Agar penelitian ini terfokus dan selaras dengan tujuan yang ditentukan, maka
batasan ruang lingkup penelitian ditetapkan sebagai berikut:

1. Penelitian ini difokuskan pada proses re-@sign User Interface (Ul) dan
User Experience (UX) website FTI UNMER Malang, tanpa mencakup
tahap implementasi menjadi sistem website yang sepenuhnya operasional.

2. genelitian ini menggunakan pendekatan User Centered Design (UCD) g
mencakup tahapan analisis konteks penggunaan, identifikasi kebutuhan
pengguna, perancangan solusi, dan evaluasi hasil desain.

3. Luaran dari penelitian ini berupa prototype desain dengan tingkat fidelitas
tinggi (high-fidelity prototype) yang dikembangkan menggunakan tools
desain seperti Figma, bukan berupa website yang siap digunakan secara

langsung.
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Proses evaluasi dalam penelitian ini dibatasi pada aspek wusability dan
pengalaman pengguna, yang dilakukan melalui pengujian terhadap
prototype serta pengumpulan feedback dari responden yang terlibat.

Temuan dalam penelitian ini belum dapat dijadikan dasar untuk menarik
kesimpulan adanya peningkatan dibandingkan website sebelumnya karena
evaluasi UEQ hanya dilakukan terhadap prototype hasil redesign dan tidak

menggunakan pengukuran sebelum dan sesudah secara langsung.




gAB I1
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori
2.1.1 User Interface (UI)

Ul (User Interface) merupakan rancangan antarmuka yang menitikberatkan
pada aspek estetika tampilan, seperti pemilihan warna yang sesuai dan elemen
visual lainnya untuk membuat website terlihat menarik. Ul lebih berfokus pada
bagaimana pengguna berinteraksi melalui desain visual yang atraktif. Umumnya,
Ul dirancang setelah tahapan (User Experience) selesai, dengan mencakup
penentuan layout, logo, warna, tipografi, dan elemen desain lainnya (Dafitri et al.,
2022). Desain Ul pada aplikasi dibuat untuk memandu pengguna dalam
mengoperasikan sistem melalui beragam menu dan fitur yang bertujuan
meningkatkan kemudahan pengalaman pengguna. Peran utama desain Ul adalah
mengurangi kemungkinan aplikasi menjadi kurang ramah pengguna (Sarfin &
Andarwati, 2025). Ul bertugas merancang seluruh elémen visual, cara pengguna
berinteraksi dengan halaman web, serta apa saja yang ditampilkan pada halaman
tersebut.é

eorang desainer Ul mengatur skema warna, menentukan bentuk tombol,

dan memilih jenis font yang digunakan untuk teks (Suroyo & Fauzi, 2025).

gl User Experience (UX)

User Experience (UX) adalah faktor penting yang berperan dalam
keberhasilan pengembangan suatu sistem. Sistem informasi yang baik harus
memperhatikan kenyamanan pengguna agar mereka tidak mengalami kesulitan saat
mengaksesnya. UX merupakan tahap perancangan sistem di mana kebutuhan
pengguna dianalisis, sehingga layanan yang diberikan dapat benar-benar memenuhi
kebutuhan tersebut (Suroyo & Fauzi, 2025). UX ini yang bertujuan agar website
lebih mudah digunakan dan tidak membingungkan pengguna. UX mencakup
seluruh elemen sebuah website, mulai dari tata letak, struktur, hingga kemudahan

erpindah dari satu halaman ke halaman lainnya, dan aspek-aspek lainnya (Dafitri
et al., 2022).




2.1.3 Figma

Figma merupakan salah satu alat desain yang umum digunakan untuk
membuat prototipe tampilan aplikasi mobile, desktop, website, dan sebagainya
(Okty Dea Pratama & Suwarni, 2022). Keunggulan Figma terletak pada fitur-
fiturnya yang lengkap seperti Adobe XD. Selain itu, Figma memungkinkan
beberapa orang bekerja secara kolaboratif pada proyek yang sama meskipun berada
di lokasi berbeda. Kemampuan kolaborasi inilah yang menjadikan Figma pilihan
banyak desainer UI/UX untuk membuat prototipe website atau aplikasi secara cepat
dan efisien (Hairah et al., 2024)

2.1.4 Re-Design

Re-design merupakan proses melakukan perubahan pada desain lama dengan
menggantinya menjadi desain baru guna mencapai tujuan yang lebih baik. Secara
sederhana, re-design berarti mengubah tampilan atau fungsi. Dengan demikian, re-
design dapat diartikan sebagai aktivitas yang membawa perubahan atau modifikasi,
baik dari segi bentuk maupun fungsi, dari desain lama menjadi desain baru (Apias

Risky et al., 2023).

2.1.5 USer Persona

User Persona merupakan representasi tipe pengguna yang berisi berbagai
informasi mengenai cara mereka enggunakan produk, pandangan mereka
terhadap produk dan layanan, hingga gaya hidup mereka. Pendekatan user persona
digunakan dalam penelitian ini untuk mengidentifikasi dan menganalisis beragam
kebutuhan pengguna (Zahra & Voutama, 2024). User persona berfungsi Qagaj
acuan atau representasi dari pengguna sasaran suatu produk. Dengan adanya user
persona, keinginan dan kebutuhan pengguna terhadap permasalahan yang ada dapat
lebih mudah dipahami. Di dalam user persona biasanya memuat informasi seperti
identitas, permasalahan atau hambatan (frustration/pain), kebutuhan (needs), dan

tujuan atau harapan (goals) pengguna (Karo Sekali et al., 2023).




2.1.6 Prototype

Prototype adalah tahap di mana ide yang telah dirancang diimplementasikan
ke dalam desain aplikasi, dengan tujuan%‘:lk menggambarkan proses perancangan
aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna serta memberikan gambaran
tentang bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi yang
dikembangkan (Karo Sekali et al., 2023). Profotype merupakan representasi
antarmuka dari aplikasi yang akan dikembangkan, di mana seluruh frame atau
halaman aplikasi telah saling terhubung ehingga pengguna bisa berinteraksi
dengan menekan tombol atau ikon yang tersedia. Tahap ini bertujuan untuk

mensimulasikan pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi secara nyata

(Apias Risky et al., 2023).

g.? User Centered Design (UCD)

User Centered Design (UCD) metode pengembangan sistem yang
menempatkan pengguna sebagai fokus utama. UCD berlandaskan filosofi untuk
menciptakan sistem yang lebih efektif. Desain antarmuka yang menggunakan
metode UCD dirancang sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan pengguna,

sehingga dapat membantu pengguna mencapai tujuan mereka saat menggunakan

sistem (Salsabila, 2023)

W

= -~
/ ______ \
Understand Specify user Design E"a'“a‘:’
context of use requirements solutions agains
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\ /
o ”
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Gambar 2.1 Tahapan gcer Centered Design (UCD)

Sumber: https://ixdf.org/literature/topics/user-centered-design
a. Analisa Konteks Pengguna éndersmnd Context of Use) Pada tahap ini
dilakukan analisis untuk memahami konteks penggunaan dan permasalahan

3
pada website FT1 UNMER Malang, pada tahap ini pembuatan user persona




dapat digunakan untuk memberikan hipotesis terkait permasalahan yang
terdapat pada tampilan website.

b. Spesifikasikan Kebutuhan Pengguna (Specify User Requirements) Pada tahap
ini, dilakukan analisis mendalam terhadap kebutuhan pengguna dan
spesifikasinya dituangkan dalam bentuk informasi yang terstruktur agar
memudahkan proses perancangan selanjutnya.

c.gerikan Solusi Desain (Design Solutions) Pada tahap ini, perancangan UI/UX
website dimulai berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi
sebelumnya. Prosesnya meliputi pembuatan z're;fmme dari low fidelity
hingga high fidelity, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan prototype
desain.

d.Evaluasi Desain Terhadap Kebutuhan Pengguna (Evaluation Againts
Requirements) Pada tahap akhir, setelah desain selesai dibuat, dilakukan
pengujian untuk menilai efektivitas desain tersebut. Evaluasi dilakukan
berdasarkan umpan balik yang diberikan oleh pengguna. Jika hasil evaluasi
belum optimal, proses desain dapat diulang hingga tujuan tercapai (Adiwinata

etal, 2024).

2.1.8 User Experience Questionnaire (UEQ)

ser Experience Questionnaire (UEQ) metode analisis data yang digunakan
untuk mengevaluasi UX melalui kuesioner. Tujuan utama penggunaan UEQ adalah
untuk menguji pengalaman pengguna suatu produk serta mengidentifikasi area
yang perlu diperbaiki pada produk tersebut. (Kusumo, 2022). UEQ memberikan
pemahaman menyeluruh tentang berbagai hal yang dialami pengguna, seperti
kepuasan, efisiensi, dan estetika. UEQ sangat krusial dalam pengembangan atau
peningkatan suatu aplikasi, serta merupakan variabel penting yang dapat
mempengaruhi hasil eksekusi dari sebuah sistem informasi. UEQ menggunakan
rn skala utama, yaitu kebaruan (novelty), kejelasan (perspicuity), ketepatan
(dependability), efisiensi (efficiency), tarik (attractiveness), dan stimulasi
(stimulation) (Novitasari et al., 2024).@:1

a penilaian pada UEQ menggunakan

rentang angka | sampai 7, di mana nilai 1 hingga 3 mencerminkan penilaian negatif,
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nilai 4 hingga 5 menunjukkan penilaian netral, sedangkan nilai 6 hingga 7

menunjukkan penilaian positif (Rivansyah et al., 2023).

2.1.9 Usability

Usability berasal dari kata ab!e yang berarti dapat digunakan dengan baik.
Sesuatu dianggap memiliki usability yang baik jika dapat meminimalkan kesalahan
atau kegagalan dalam penggunaannya, serta memberikan manfaat dan kepuasan
bagi pengguna. Dalam konteks interaksi antara anusia dan komputer, usabilitas
atau "kegunaan" berkaitan dengan keterbacaan informasi, kemudahan akses, serta
pengalaman navigasi yang user-firiendly (Kusumo, 2022). “Usabiliny" merupakan
istilah yang merujuk pada metode untuk meningkatkan kemudahan penggunaan

dalam proses perancangan (Salsabila, 2023) .

2.1.10 Website Institusi Pendidikan

Website institusi pendidikan adalah platform digital resmi yang dikelola oleh
sekolah, kampus, atau lembaga pendidikan untuk menyebarkan informasi
akademik, mengelola administrasi, dan mendukung kegiatan belajar-mengajar.
Pemanfaatan teknologi informasi melalui website tidak hanya berfungsi sebagai
sarana bagi gmia pendidikan untuk mendapatkan informasi terbaru, khususnya di
Indonesia, tetapi juga mampu menciptakan citra positif dan menunjukkan

profesionalisme lembaga terkait (Ulfatus et al., 2024).

2.2 Penelitian Terdahulu

Peneliti perlu melakukan kajian terhadap literatur ng berkaitan dengan
topik penelitian yang akan dilaksanakan agar dapat memusatkan penelitian pada
permasalahan tertentu, mencapai inovasi, dan menetapkan dasar penelitian.

Temuan dari kajian literatur tersebut akan diuraikan oleh peneliti sebagai berikut :

Tabel 2.1Penelitian Terdahulu

No Penulis Judul Hasil Kesimpulan
1. | (Salsabila, PERANCANGAN | Penelitian ini Penelitian ini
2023) ULANG USER menerapkan merancang ulang
INTERFACE/USER | metode User antarmuka website
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B(PERIENCE Centered Design Jurusan TI UIL
WEBSITE (UCD) dengan Program Sl
JURUSAN pendekatan Reguler
TEKNIK Usabilitas ISO menggupakan
INDUSTRI UII 9241-11. Hasil metode User
MELALUI penelitian Centered Design
PENDEKATAN menunjukkan (UCD) yang
USER CENTERED | bahwa setelah mengacu pada
DESIGN ilakukan redesain | Usabilitas [SO
website Jurusan TI | 9241-11. Pengujian
UIL efektivitas usabilitas dilakukan
website meningkat | sebelum dan
sekitar 78,5% dan sesudah
tingkat kepuasan perancangan ulang.
pengguna naik Hasilnya,
sebesar 60%. efektivitas website
meningkat sekitar
78,5% dan
kepuasan pengguna
naik 60%.
(Adivgwata PENERAPAN Penerapan metode | Permasalahan
etal., 2024) | METODE USER UCD dalam utama website
CENTERED penelitian ini SMAN 5 Karawang
DESIGN DALAM | berjalan cukup baik | terdapat pada
PERANCANGAN | karena tampilan yang

DESAIN UL/UX
WEBSITE SMAN 5
KARAWANG

mengutamakan
peng, sebagai
pusat dalam proses
perancangan,
sehingga solusi
yang dihasilkan
selaras dengan
kebutuhan mereka.
Data kebutuhan
pengguna yang
diperoleh dari
kuesioner dianalisis
dan dijadikan dasar
pengembangan
desain UL/UX
website S 5
Karawang. Metode
UCD terbukti
efektif dalam
merancang solusi
untuk desain

masih kurang
optimal dalam
memudahkan

@igasi pengguna.
engan

menerapkan
metode User
Centered Design
(UCD), kebutuhan
pengguna seperti
fitur komentar dan
denah sekolah
berhasil
diakomodasi dalam
solusi desain.
Metode ini terbukti
efektif karena
berfokus pada
pengguna, dengan
hasil perancangan
yang didasarkan
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UI/UX, terli@iari
peningkatan skor
evaluasi SUS awal
sebesar 62,8
menjadi 78,4
setelah penerapan

pada analisis
kuesioner.
Efektivitas tersebut
Jjugagbgunjukkan
dari péningkatan
skor evaluasi

desain baru. System Usability
Seale (SUS) dari
62.8 menjadi 78,4
setelah dilakukan
redesign.
(ApiagRisky | REDESIGN UI/UX gnelitian ini Aplikasi mobile My
etal., 2023) | APLIKASI menghasilkan Pertamina
MOBILE MY prototype aplikasi sebelumnya
PERTAMINA My Pertamina yang | menghadapi
MENGGUNAKAN didesain ulang | berbagai kendala
METODE USER menggunakan pada tampilan,
CENTERED pendekatan User seperti layvout,
DESIGN (UCD) Centered Design tipografi, dan ikon

(UCD). Prototype
kemudigmmliuji
dengan metode
Svstem Usability
Scale (SUS) dan
memperoleh skor
rata-rata 82,5. Hasil
ini menunjukkan
hwa redesain
aplikasi My
Pertamina berhasil,
diterima oleh
pengguna, dan
memenuhi kriteria
kelayakan
(acceptable).

yang kurang sesuai
dengan konten.
Untuk

anatasinya,
enelitian ini

menggunakan
metode user-
centered design
(UCD) yang
diawali dengan
memahami konteks
penggunaan untuk
memenuhi
kebutuhan
pengguna secara
berpusat pada
manusia.
Tujuannya adalah
menghasilkan
inovasi secara
berkelanjutan
sesuai fggbutuhan
aktual pengguna.
Hasil dari
penelitian ini
berupa prototipe
aplikasi My
Pertamina yang
telah mengalami
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perancangan ulang
kemudian diuji
menggunakan
System Usability
Scale (SUS),
dengan skor rata-
rata 82.5. Hal ini
membuktikan
bahwa perancangan
ulang disambut
positif oleh
pengguna serta
memenuhi standar
kelayakan.
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METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti akan menerapkan metode penelitian yang
mendukung proses re-design @er Interface (Ul) dan User Experience (UX) pada
website FT1 UNMER Malang dengan menggunakan pendekatan %er Centered
Design (UCD). User Centered Design (UCD) merupakan metode perancangan
yang menitikberatkan pada kebutuhan dan pengalaman pengguna sebagai inti dari
proses pengembangan. Melalui pendekatan ini, kualitas Ul dan UX pada website
diharapkan dapat ditingkatkan sehingga lebih relevan dengan kebutuhan pengguna,
memudahkan interaksi, mempercepat pencarian informasi, serta meningkatkan
kepuasan pengguna dalam mengakses website.

Dalam proses re-design ini, pengguna akan dilibatkan secara aktif, antara lain
melalui identifikasi pain point, wawancara, analisis permasalahan, wireframe,
design Ul dan UX, serta pengujian prototype. Dengan demikian, hasil akhir dari re-
design diharapkan mampu menghasilkan website FT1 UNMER Malang yang lebih

optimal dan user friendly.

- -
I 1
Y 3
Memahami Menentukan ; -
Konteks é Kebutuhan é Ha;:ss;.:‘lus' é Evaluasi Desain
Penggunaan Pengguna
A A i
i 1
i ]
o o o O O O O O W S WS W O W . I

Gambar 3. @ Tahapan User Centered Design (UCD)
Dalam penerapan User Centered Design (UCD), terdapat beberapa prinsip

utama yang menjadi pedoman, yaitu:

a) Mengidentifikasi @cmteks Penggunaan

14
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Pada tahap ini, peneliti bertujuan memahami konteks sistem yang akan
dikembangkan, mulai dari siapa pengguna utama, alasan pengguna
menggunakan sistem, hingga situasi atau lingkungan saat sistem digunakan.

b) Mengidentifikasi Kebutuhan Pengguna
Tahapan ini dilakukan dengan menentukan siapa target pengguna dan
mengumpulkan kebutuhan mereka melalui survei atau kuesioner. Informasi
yang didapat selanjutnya dianalisis untuk merumuskan spesifikasi fitur yang
akan diimplementasikan dalam aplikasi.

¢) Merancang Solusi Desain
Tahap ini mencakup penyusunan desain berdasarkan spesifikasi yang telah
ditetapkan, termasuk pembuatan alur proses, wireframe, dan mockup
sebagai representasi visual rancangan aplikasi.

d) Melakukan evaluasi terhadap kesesuaian desain dengan kebutuhan
pengguna
Pada tahap akhir, dilakukan evaluasi terhadap desain dan prototype na
memastikan kesesuaian dengan kebutuhan pengguna. Evaluasi dilakukan
dengan memberikan tugas kepada pengguna untuk mengukur efektivitas

mereka dalam menggunakan aplikasi yang telah dirancang.

3.2 Lokasi Penelitian

Penelitian dilakukan di gakultas Teknologi Informasi Universitas Merdeka
Malang yang berada di JI. Terusan Dieng No.57-59, Pisang Candi, Kec. Sukun,
Kota Malang, Jawa Timur 65146. Lokasi ini dipilih karena website FT1 UNMER
Malang berperan sebagai media utama dalam penyampaian informasi akademik,
layanan fakultas, serta sarana interaksi antara mahasiswa, dosen, dan masyarakat
umum. Namun, berdasarkan pengamatan awal, masih ditemukan beberapa
permasalahan a aspek visual antarmuka dan pengalaman pengguna, misalnya
navigasi yang kurang intuitif, struktur informasi yang belum optimal, serta tampilan
yang kurang responsif.

@nelitian ini bertujuan merancang ulang user interface dan user experience
pada website FTI UNMER Malang dengan menerapkan metode @er Centered
Design (UCD). Metode ini menempatkan pengguna sebagai fokus utama dalam
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proses pengembangan, sehingga design yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan,
preferensi, dan perilaku pengguna. Dengan penerapan metode tersebut, diharapkan
website mampu memberikan kemudahan akses, meningkatkan kepuasan pengguna,
serta mendukung efektivitas penyampaian informasi secara lebih optimal dan

terstruktur.

3.3 Obyek Penelitian

Objek dalam enelitian ini adalah re-design user interface dan user
experience pada website FTIUNMER Malang, yaitu website resmi yang digunakan
sebagai media penyampaian informasi akademik, layanan fakultas, serta sarana
komunikasi antara mahasiswa, dosen, dan masyarakat umum. Website ini memuat
berbagai informasi seperti profil fakultas, program studi, berita, pengumuman, serta
layanan administrasi yang dapat diakses secara online.

Penelitian ini memusatkan perhatian pada perancangan ulang ginpilan
antarmuka (User Interface) dan peningkatan pengalaman pengguna (User
Experience) menggunakan metode User Centered Design (UCD). Pendekatan ini
mengutamakan pﬁguna sebagai pusat dalam proses design, sehingga hasil
rancangan dapat sesuai dengan kebutuhan, perilaku, dan preferensi pengguna.
Proses analisis dalam penelitian ini mencakup identifikasi kebutuhan pengguna,
evaluasi struktur navigasi, kemudahan akses informasi, serta efektivitas tata letak
konten pada website.

Selain itu, penelitian ini juga menganalisis perilaku pengguna dalam
mengakses informasi pada website FT1 UNMER Malang, termasuk pola pencarian
informasi, hambatan yang dihadapi, serta tingkat kenyamanan dalam penggunaan
website. Dengan menerapkan metode User Centered Design (UCD), hasil re-design
diharapkan mampu meningkatkan wsability, memperbaiki struktur navigasi, serta

28
%nciptaka:n pengalaman pengguna yang lebih baik, efisien, dan mudah digunakan.

g Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini, data diperoleh melalui dua metode utama, yaitu kuesioner
dan wawancara. Kedua metode tersebut digunakan untuk mendapatkan informasi

yang relevan tentang kebutuhan, preferensi, serta masalah yang dihadapi pengguna
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dalam mengakses atau mencari informasi melalui website FTI UNMER Malang.
1

Informasi yang diperoleh menjadi landasan dalam proses re-design user interface

dan user experience website dengan menggunakan pendekatan User Centered

Design (UCD).

g.l Populasi dan Sampel
Penentuan jumlah responden dalam penelitian ini ditetapkan sebanyak 20
hingga 30 orang dengan menggunakan teknik purposive sampling. Teknik ini
digunakan karena sampel dipilih berdasarkan kriteria tertentu yang sesuai dengan
fujuan penelitian. Jumlah sampel dipilih berdasarkan prinsip efisiensi dalam
pengujian usability, di mana partisipan sejumlah 20 hingga 30 orang dianggap
sudah cukup representatif untuk mengidentifikasi permasalahan utama dalam
interaksi pengguna serta menghasilkan evaluasi yang stabil pada instrumen UEQ.
Kriteria Responden dalam penelitian ini terdiri dari mahasiswa, dosen, atau staf di
lingkungan FTI UNMER Malang yang memiliki kebutuhan terhadap informasi
akademik dan layanan kampus, merupakan pengguna aktif website atau layanan
digital, serta memiliki ketertarikan untuk mencoba dan mengevaluasi desain
antarmuka baru demi mendukung peningkatan kualitas user inferface dan user
experience pada website FT1 UNMER Malang.
a) Kuesioner
Kuesioner dimanfaatkan sebagai instrumen pengumpulan data dari
pengguna potensial website FTI UNMER Malang. Tujuan dari penggunaan
metode ini adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan, pola penggunaan, dan
harapan pengguna terhadap fitur-fitur yang diinginkan pada website. 1si
kuesioner meliputi aspek-aspek seperti seberapa sering pengguna
mengakses website kampus, jenis informasi yang diperlukan, preferensi
tampilan antarmuka, serta hambatan yang biasa ditemui saat mencari
informasi akademik, layanan administrasi, atau berita seputar FTI UNMER
Malang. Metode pengukuran ini menggunakan skala Likert untuk
menganalisis karakteristik individu melalui sejumlah item pertanyaan. Data
yang didapat dari kuesioner dianalisis sebagai landasan dalam

1
mengidentifikasi kebutuhan pengguna serta menentukan arah re-desz'gn%er
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interface dan user experience Website FT1 UNMER Malang menggunakan
metode User Centered Design. Berikut merupakan ar pertanyaan
kuesioner yang digunakan pada penelitian ini sebagai instrumen

pengumpulan data:

nabel 3.1 Daftar Pertanyaan Kuesioner

No Daftar Pertanyaan
Seberapa familiar Anda dengan Website FTI UNMER Malang

sebagai media informasi fakultas?

Seberapa sering Anda mengakses Website FTI UNMER

2. | Malang untuk mencari informasi akademik maupun non-
akademik?
Selain website FTI UNMER Malang, seberapa sering Anda

3. | memanfaatkan platform atau website kampus lain untuk

memperoleh informasi akademik?

Menurut Anda, seberapa penting fitur seperti informasi
4. | akademik, pengumuman, profil program studi, agenda kegiatan,

dan akses layanan mahasiswa tersedia pada website fakultas?

Seberapa sering Anda mengalami kesulitan saat mencari

informasi tertentu pada website FTI UNMER Malang?

Menurut pendapat Anda, apakah tampilan dan struktur website
6. | FTI UNMER Malang saat ini sudah sesuai dengan kebutuhan

pengguna?

Seberapa berpengaruh desain antarmuka website terhadap
7. | kenyamanan dan kemudahan Anda dalam mengakses

informasi?

Sejauh mana susunan menu, navigasi, dan tata letak halaman

8. | membantu Anda dalam menggunakan website dengan lebih

efektif?

Seberapa besar ketertarikan Anda untuk menggunakan Website
9. | FTT UNMER Malang apabila memiliki tampilan yang lebih

modern dan mudah digunakan?
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Apakah Anda bersedia memberikan masukan atau mengikuti
10 | pengujian prototype pada proses re-design website FT1
UNMER Malang?

b) Wawancara
Metode wancara digunakan sebagai salah satu teknik pengumpulan data
yang bertujuan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam
tentang pengalaman, kebutuhan, serta harapan pengguna terhadap website
FTI UNMER Malang. Dalam konteks penelitian re-design wuser interface
dan user experience ini, wancara semi-terstruktur dipilih agar peneliti
memiliki panduan pertanyaan namun tetap fleksibel dalam menyesuaikan
arah diskusi berdasarkan respons pengguna. Dengan pendekatan ini, peneliti
dapat memperoleh informasi yang lebih kontekstual terkait kendala,
preferensi, dan ekspektasi pengguna, sehingga hasil re-design lebih sesuai
dengan prinsip User Centered Design (UCD). Daftar pertanyaan

wawancara dirancang untuk mendalami pengalaman, kebutuhan, dan

harapan pengguna terhadap websife FTI UNMER Malang.

nabel 3.2 Daftar Pertanyaan Wawancara

No. Daftar Pertanyaan

Bagaimana cara Anda biasanya memperoleh informasi

. akademik atau berita terbaru terkait FT1 UNMER Malang?
Menurut Anda, informasi apa saja yang wajib tersedia pada

> Website FTI UNMER Malang agar memudahkan pengguna?

3 Kesulitan apa yang paling sering Anda alami saat mengakses
atau mencari informasi pada website fakultas?
Bagaimana pendapat Anda mengenai tampilan dan pengalaman

* penggunaan website fakultas yang nyaman dan ideal?
Fitur atau layanan apa yang paling Anda harapkan tersedia pada

> Website FTI UNMER Malang?

6 Faktor apa yang membuat Anda tertarik untuk lebih sering
menggunakan Website FTI UNMER Malang?
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Jika Anda dapat memberikan satu saran perbaikan untuk
7. | Website FTI UNMER Malang, apa yang ingin Anda ubah atau

tambahkan?

3.5 Analisis Kebutuhan Pengguna
3.5.1 User Persona

Penyusunan wuser persona merupakan tahap awal yang krusial dalam
memahami karakteristik pengguna utama pada proses design user interface dan
user experience website FTI UNMER Malang. User persona disusun untuk
memberikan gambaran mendalam tentang profil pengguna, mencakup latar
belakang, tujuan penggunaan, kebutuhan, perilaku, serta permasalahan yang
dihadapi saat mengakses website. Data untuk pembuatan er persona diperoleh
dari observasi awal, kuesioner, dan wawancara dengan calon pengguna, sehingga
persona yang dihasilkan benar-benar merepresentasikan kondisi dan kebutuhan
pengguna sebenarnya. Dengan adanya wser persona, pemetaan kebutuhan
pengguna dapat dilakukan secara lebih terstruktur dan menjadi acuan dalam proses
perancangan antarmuka maupun pengalaman pengguna. User persona memastikan
setiap fitur dan alur interaksi yang dikembangkan berorientasi pada kebutuhan
pengguna, baik mahasiswa, dosen, maupun staf, sehingga website FT1 UNMER

Malang dapat memberikan pengalaman yang lebih efektif, efisien, dan sesuai

ekspektasi.
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Gambar 3.3

AMIRA ARSYILA

Amira adalah Mahasiswi FTI UNMER Malang. la Mencari informasi
mengenai fakultas den program studi melalui website fakultas. la
membutuhkan informasi yang lengkap dan mudah dipahami mengenai

profil fakultas serta fasilitas sekolah

GOALS

+ mengetahui informasi
program studi

+ melihat fasilitas dan kegiatan
fakultas

INTEREST

Informasi program studi
Kegiatan mahasiswa dan
organisasi kampus

Design website yang menarik
dan profesional

BEHAVIOUR TREATS

Tech-savvy
Adaptif

ARYA PRADIPTA

NEEDS
+ Navigasi website yang intuitif
dan tidak membingungkan
» Informasi yang jelas dan
mudah dipahami
+ Tampilan website yang
modern

PAIN POINT

s Informasi tersebar di
beberapa halaman sehingga
sulit dipahami dengan cepat

= Tampilan website kurang
menarik

User Persona Mahasiswa

Arya adalah dosen FTI UNMER yang aktif mengajar dan terlibat riget serta
kegiatan akademik. la menggunakan website FTl terutama sebagai

sumber infermasi akademik resmi

GOALS

* Mengakses informasi
akademik terkini

INTEREST

* Konten akademik yang
terstruktur

« Fitur yang memudahkan
pekerjaan

BEHAVIOUR TREATS

Sistematis
Efisien

NEEDS

» kategori Informasi yang jelas
dan mudah dipahami

» Layout responsif yang
nyaman

PAIN POINT

= Kategori Informasi Kacau

User Persona Dosen
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SADEEL MAHESWARI

Sadeel adalah mahasiswa dari universitas lain yang mengakses website
FTI UNMER Malang untuk mencari informasi umum tentang FTI UNMER

Malang
SADEEL MAHESWARI
AGE 22 Tahun GOALS NEEDS o .
— « Mengetahui profil FTI = Jalur navigasi yang jelas
JOB TITLE M“"’af'ﬁ;ﬂz‘;"] « Melihat informasi global
tentang FTI
LOCATION Sursbays
INTEREST PAIN POINT
+ \isual yang menarik » tata letak kurang rapi
(fotofvideo kelas, lab, » warna yang cenderung tidak
kegiatan mahasiswa) konsisten
PERSONALITY
Antusias
Adapeif
BEHAVIOUR TREATS
Tech-savvy

Gambar 3. 4 User Persona Pengunjung umum

g Teknik Analisis Data
3.6.1 User Experience Questionnaire (UEQ)

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan alat yang digunakan untuk
menganalisis hasil survei mengenai pengalaman pengguna secara sederhana,
objektif, dan dapat diandalkan. Dengan UEQ, Pengembang dapat menilai kualitas
pengalaman pengguna pada suatu produk interaktif serta memperoleh wawasan
yang lebih mendalam mengenai persepsi ggunaterhadap sistem informasi yang
dibuat.

Dalam penelitian ini, ngukuran User Experience Questionnaire (UEQ)
tidak dilakukan pada tahap awal, melainkan hanya dilaksanakan satu kali pada
tahap akhir pengembangan. Oleh karena itu, kebutuhan dan permasalahan
pengguna pada tahap awal diperoleh melalui pendekatan kualitatif yang meliputi
observasi, penyebaran kuesioner, serta wawancara kepada pengguna. Sementara
itu, pengujian UEQ pada tahap akhir difungsikan secara khusus sebagai validation
test untuk meﬁevaluasi tingkat kepuasan dan pengalaman pengguna terhadap hasil

perancangan high-fidelity prototype yang telah dikembangkan berdasarkan metode
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User Centered Design (UCD). UEQ memiliki enam skala utama dalam
penilaiannya, yaitu:

* Daya Tarik (Attractiveness): Mengukur kesan umum pengguna terhadap
produk. Skor tinggi menunjukkan produk memiliki daya pikat visual dan
mampu memberikan pengalaman emosional yang menyenangkan.

* Kejelasan (Perspicuity): Menilai kemudahan pengguna dalam memahami
cara kerja sistem. Nilai positif menandakan antarmuka yang intuitif, mudah
dipahami, dan minim kebingungan saat digunakan.

« Efisiensi (Efficiency): Menilai kecepatan dan kemudahan pengguna dalam
menyelesaikan tugas. Skor baik menunjukkan sistem responsif, terorganisir,
dan mendukung produktivitas tanpa hambatan berarti.

* Ketepatan (Dependability): Meninjau aspek kendali dan keandalan sistem.
Skor tinggi berarti pengguna merasa memiliki kontrol, serta sistem berjalan
stabil, konsisten, dan dapat diprediksi.

« Stimulasi (Stimulation): Menilai apakah penggunaan produk memotivasi
atau membosankan. Hasil tinggi menunjukkan interaksi terasa seru dan
mendorong pengguna untuk terus menggunakan produk.

* Kebaruan (Novelty): Mengukur tingkat inovasi dan kreativitas desain. Nilai
positif menandakan produk dianggap unik, modern, dan menarik perhatian

melalui desain yang segar.
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Gambar 3. 5 uesioner UEQ

Sumber : https://www.ueg-online.org/

Setiap dimensi dalam UEQ dinilai dengan skala 1 sampai 7, di mana I
adalah penilaian terendah dan 7 tertinggi. Skala ini membantu memberikan
gambaran menyeluruh terkait tingkat kepuasan dan efektivitas pengalaman
pengguna pada suatu produk atau sistem interaktif. Dalam proses pengukuran dan
analisis data pada penelitian ini, digunakan fiemplate User Experience
Questionnaire (UEQ) yang memuat 26 item pertanyaan. Setiap pertanyaan
dirancang untuk merepresentasikan kesan serta penilaian mahasiswa sebagai
pengguna terhadap berbagai aspek dan layanan yang tersedia pada website FTI
UNMER Malang. Data hasil pengisian kuesioner selanjutnya diolah menggunakan
alat analisis data (data analysis tools), sehingga dapat diperoleh informasi
mengenai rata-rata persepsi dan pengalaman mahasiswa selama berinteraksi dengan
website FTI UNMER Malang. Hasil analisis ini menjadi dasar untuk mengevaluasi
dan meningkatkan kualitas user interface dan user experience website sesuai

kebutuhan pengguna.
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g Perancangan Sistem
3.7.1 Use Case Diagram
Use Case Diagram terdiri dari aktor, use case, serta hubungan di antara
keduanya. @e Case Diagram merupakan diagram yang penting untuk menjelaskan,
menggambarkan, dan mendokumentasikan perilaku sistem (Qisthina et al., 2025).
se case diagram merupakan representasi grafis yang menunjukkan aktor, use case,
serta interaksi di antara keduanya dalam sebuah sistem. Diagram ini a.k
menjelaskan secara rinci penggunaan setiap wuse case, melainkan memberikan
baran singkat mengenai hubungan antara use case, aktor, dan sistem. Melalui
use case diagram, dapat diketahui fungsi-fungsi apa saja yang terdapat dalam sistem
yang dikembangkan (Kurniawan et al., 2020). Use Case Diagram digunakan untuk
menggambarkan fungsionalitas yang disediakan oleh suatu organisasi secara

keseluruhan dan dimanfaatkan secara intensif untuk merangkum konteks sistem

(Pratiwi et al., 2021).

Use Case Diagram Website FTI UNMER Malang

Melihat haloman utama
Melhat profi Fakultas
Mebhat
barita/pangusisan
Pengunjung \
i Mengakses loyanan
Hubungi/koatak

Mengakses inFormasi
akademik

Mengokses informasi

akademik
Mengakses layanan %
akademik
-~ Deogen FTT

Mehhat inFormag

kemahagigwoan

Mergakses layanan
akademik
Mahagigwa
Mengakses I,.,.,.-\..‘
Mergakses Prefd
Fokultas/Deosen
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Gambar 3. 6 Use Case

3.7.2 Wireframe User

Wireframe merupakan rancangan awal dari sebuah desain website atau
aplikasi yang dibuat secara manual maupun menggunakan perangkat lunak.
Wireframe, yang juga dikenal sebagai mockup, merupakan representasi detail dari
model atau prototipe suatu halaman web atau aplikasi android. Wireframe
digunakan untuk memudahkan pembuatan konsep dalam proses perancangan dan
pengembangan aplikasi (Salsabila, 2023). Hal ini bertujuan untuk menentukan
hierarki informasi pada_ sebuah desain, sehingga memudahkan dalam
merencanakan tata letak @Jktur informasi agar sesuai dengan model informasi
yang dibutuhkan oleh pengguna.

Wireframe untuk memudahkan dalam menyusun konten dan meningkatkan
pengalaman pengguna. Wireframe juga dapat diartikan sebagai kerangka sederhana
yang menghubungkan berbagai komponen di dalamnya. Dalam desain visual,
wireframe biasanya hanya berupa susunan kotak atau persegi yang

merepresentasikan elemen foto maupun tata letak teks (Dafitri et al., 2022).

1. Wireframe Beranda

Gambar 3.7 Wireframe Beranda
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Halaman Wireframe ini berfungsi sebagai media informasi dan
layanan digital untuk fakultas. Bagian atas digunakan untuk navigasi akses
halaman utama. Area hero berfungsi sebagai penyampaian berita utama,
sedangkan bagian bawahnya digunakan untuk penyajian sambutan resmi
dari pimpinan. Bagian tengah berfungsi untuk menampilkan daftar
pengumuman terbaru secara kronologis. Bagian paling bawah berfungsi
sebagai pusat data kontak, akses media sosial, dan penunjuk lokasi fisik

melalui peta.

2. Wireframe Fasilitas

Fasilitas

LABCRATOMIL A
LABORATORIIME

LABORATORLME o

Gambar 3. 8 Wireframe Fasilitas
Halaman Wireframe ini berfungsi untuk menyajikan detail sarana
prasarana fakultas kepada pengguna. Bagian atas digunakan untuk navigasi
antarhalaman utama. Komponen menu di sisi kiri berfungsi sebagai
pengontrol pilihan kategori fasilitas, sementara area luas di sisi kanan
berfungsi sebagai penampil konten visual atau detail dari fasilitas yang

dipilih.
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3. Wireframe Berita

— =
e Lorern lpsurn Dodor Sit
= = -
. . L] e
Gambar 3.9 Wireframe Berita dan Detail Berita

Halaman Wireframe ini berfungsi sebagai direktori artikel yang
menyajikan ringkasan berita utama di bagian atas dan daftar berita terbaru
dalam format list untuk mempermudah pencarian informasi. Sementara itu,
halaman Detail Berita berfungsi untuk menampilkan konten artikel secara
utuh, mencakup judul lengkap, tanggal publikasi, gambar utama, dan narasi

berita secara mendalam.

4. Wireframe Profil Dosen

Dosen Fakultas Teknolegl Informas I Targa Pandicik Taknolog! informand
Universitas Mercieka Malang Universitas Merdeka Malang
[ —— Larerm ipmam Larem ipsam Lownm ipeum [ — Liwern lpsarn
Loreen Ipsum Larem s Lorem Ipsum Rorven krsum Lorwrn rmirn Larers iy
= == ™
= .
| -] [SE== )

Gambar 3. 10 Wireframe Profil Dosen dan Profil Tenaga Pendidik
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Halaman Wireframe ini berfungsi untuk menyajikan daftar tenaga
pengajar pada fakultas. Bagian atas digunakan untuk navigasi akses
halaman utama, diikuti oleh judul besar sebagai penanda identitas halaman.
Bagian konten utama berfungsi untuk menampilkan biodata ringkas dosen
dan tenaga pendidik, yang mencakup foto profil, nama, jabatan, serta tautan

media sosial profesional.

5. Wireframe Kontak

Kontak Fakultas Teknologi Informasi

Hubungi Kami

Gambar 3. 11 Wirefirame Kontak
Halaman Wireframe ini berfungsi sebagai media komunikasi dua
arah antara pengguna dan fakultas. Sisi kiri konten berfungsi untuk
menyajikan informasi kontak statis seperti alamat surel, nomor telepon, dan
alamat fisik. Sisi kanan konten berfungsi sebagai formulir pengiriman pesan
daring agar pengguna dapat mengirimkan pertanyaan atau umpan balik

secara langsung melalui sistem.
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6. Wireframe Beasiswa

Beasiswa

Gambar 3.12  Wireframe Beasiswa
Halaman Wireframe ini berfungsi sebagai media penyampaian
informasi terkait program beasiswa kepada pengguna. Bagian konten
utama berfungsi untuk menampilkan daftar informasi beasiswa yang
terdiri dari judul, deskripsi singkat, serta tautan langsung menuju halaman
atau website resmi beasiswa sehingga pengguna dapat mengakses

informasi lebih lengkap.

7. Wireframe Layanan Akademik
==

Layanan Akademik

Dukun gan Admanistras dan Frakus Layanan Akademik FTI
Pembelsjaran Mahasiswa

Gambar 3. 13 Wireframe Layanan Akademik
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Halaman Wireframe ini berfungsi sebagai media penyampaian
informasi dan akses layanan akademik bagi mahasiswa. Pada bagian konten
utama terdapat informasi mengenai dukungan administrasi dan
pembelajaran mahasiswa serta fokus layanan akademik FTI yang bertujuan
memberikan penjelasan terkait layanan, ketentuan, dan mekanisme
akademik. Selain itu, tersedia tombol aksi seperti “Hubungi Layanan
Akademik”™ dan “Konsultasi Akademik” yang berfungsi untuk
mengarahkan pengguna langsung ke layanan atau kontak terkait sehingga
mahasiswa dapat melakukan konsultasi maupun memperoleh bantuan

akademik dengan lebih mudah.

8. Wireframe Layanan Kemahasiswaan

Layanan Kemahasiswaan

Gambar 3. 14 Wireframe Layanan Kemahasiswaan

Halaman Wireframe ini berfungsi sebagai media informasi dan
pendukung kegiatan mahasiswa di lingkungan fakultas. Pada bagian konten
utama  terdapat informasi mengenai pendampingan kegiatan
kemahasiswaan serta fasilitasi aktivitas akademik dan non-akademik yang
bertujuan mendukung pengembangan kompetensi, karakter, dan
pengalaman belajar mahasiswa. Selain itu, tersedia beberapa fokus layanan
seperti pembinaan organisasi, pengembangan prestasi, serta konsultasi dan

informasi yang berfungsi memberikan dukungan kepada mahasiswa dalam
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kegiatan organisasi, pengembangan potensi, dan kebutuhan informasi
kemahasiswaan. Tombol “Hubungi Bagian Kemahasiswaan” berfungsi
untuk mengarahkan pengguna langsung ke kontak atau layanan
kemahasiswaan sehingga mahasiswa dapat melakukan konsultasi maupun

memperoleh bantuan dengan lebih mudah.

3.7.3 WireFlow

Wireflow merupakan gambaran alur desain yang berfokus pada bagaimana
pengguna berinteraksi dengan produk. Format ini mengombinasikan tata letak
halaman bergaya wireframe dengan pendekatan diagram alur, sehingga mampu
merepresentasikan interaksi serta perilaku antarmuka secara efektif (Lim &
Setiyawati, 2022). Wire flow membantu menambahkan konteks pada setiap
halaman dalam alur UX, karena tampilan yang dilihat pengguna di setiap layar
sangat memengaruhi pengalaman mereka saat menggunakan aplikasi atau website
(Sutanto, 2022).

Gambar 3. 15 Wireflow Beranda

Wireflow beranda website di atas menggambarkan alur navigasi pengguna
dari halaman utama menuju berbagai halaman dan fitur yang tersedia pada website
FTI UNMER Malang. Menu profil mengarahkan pengguna ke halaman profil
dosen, profil tenaga pendidik, dan fasilitas fakultas. Menu kemahasiswaan

mengarah ke halaman informasi beasiswa. Menu informasi mengarahkan pengguna
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ke halaman berita, kemudian dari halaman berita pengguna dapat melanjutkan ke
halaman detail berita untuk melihat informasi secara lebih lengkap. Setelah itu,
menu layanan mengarahkan pengguna ke halaman layanan akademik dan layanan
kemahasiswaan yang menyediakan berbagai informasi dan bantuan terkait
kebutuhan mahasiswa. Menu kontak mengarahkan pengguna ke halaman kontak
yang berisi informasi komunikasi dan lokasi fakultas. Wireflow ini berfungsi untuk
menunjukkan hubungan antarhalaman serta memudahkan pemahaman alur

perpindahan pengguna dalam mengakses informasi pada website.
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ﬂB 1V

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Analisis Kebutuhan Pengguna

Tahap analisis kebutuhan pengguna merupakan Engkah awal dalam
penerapan metode User Centered Design (UCD) yang berfujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan, kendala, serta harapan pengguna terhadap website FTI
UNMER Malang. Analisis ini dilakukan melalui pengumpulan data menggunakan
kuesioner dan wawancara yang melibatkan berbagai kelompok pengguna, yaitu
mahasiswa fakultas, dosen, serta pihak luar atau pengunjung.

Hasil pengumpulan data menunjukkan bahwa website FTI UNMER Malang
memiliki peran penting sebagai media penyedia informasi akademik, profil
fakultas, serta sarana komunikasi digital. Namun, ditemukan beberapa
permasalahan utama dalam penggunaannya, seperti tampilan visual yang belum
mencerminkan desain yang konsisten dan modern, penggunaan warna yang belum
memiliki pola yang jelas sehingga mengurangi kekuatan identitas visual, serta
tipografi dan tata letak yang kurang rapi akibat pengaturan spacing dan alignment
yang belum konsisten. Permasalahan itu membuat pengguna mengalami hambatan
dalam memperoleh informasi secara optimal. Pengguna juga mengharapkan
tampilan website yang lebih modern, terstruktur, dan mudah dipahami, dengan
navigasi yang jelas serta elemen antarmuka yang konsisten. Hasil analisis ini
selanjutnya dijadikan sebagai dasar dalam proses re-design user interface dan user

experience website FTI UNMER Malang.

4.1.1 Hasil Kuesioner
Berikut merupakan hasil pengisian kuesioner oleh responden yang
ditampilkan dalam bentuk visualisasi data untuk mempermudah pemahaman

terhadap tanggapan dan penilaian pengguna.
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Seberapa familiar Anda dengan website FTI UNMER Malang sebagai media I_D Salin diagram
informasi fakultas?

28 jawaban

@ Tidak familiar sama sekali

@ Familiar, tapi tidak mengetahui isinya
@ Familiar secara umum

@ Cukup familiar

@ Sangat Familiar

Gambar 4. 1 Hasil Kuesioner 1

Mayoritas responden yaitu 57,1% (16 responden) menyatakan familiar
secara umum dengan website FTI UNMER Malang. Selanjutnya, 25% (7
responden) menyatakan familiar, tetapi tidak mengetahui isi website, 10,7% (3
responden) menyatakan cukup familiar, dan 7,1% (2 responden) menyatakan sangat
familiar. Tidak terdapat responden yang menyatakan tidak familiar sama sekali.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh responden telah mengenal website FTI
UNMER Malang, meskipun tingkat pemahaman terhadap isi dan fitur website

masih beragam.

Seberapa sering Anda mengakses Website FTI UNMER Malang untuk mencari [0 salin diagram
informasi akademik maupun non-akademik?

28 jawaban

@ Tidak pernah
® Jarang

@ Kadang-kadang
@ Sering

@ Sangat sering

Gambar 4.2 Hasil Kuesioner 2
Diketahui bahwa 39.3% (11 responden) kadang-kadang mengakses website
FTI UNMER Malang untuk mencari informasi akademik maupun non-akademik.
Selanjutnya, 35,7% (10 responden) menyatakan jarang mengakses website, 17,9%

(5 responden) sering mengakses, sedangkan masing-masing 3,6% (1 responden)
P g g g g g P
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menyatakan tidak pernah dan sangat sering mengakses website. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa frekuensi penggunaan website FTI UNMER Malang masih
tergolong sedang, dengan mayoritas responden hanya mengakses website sesekali

atau bahkan jarang.

Selain website FTI UNMER Malang, seberapa sering Anda memanfaatkan D salin diagram
platform atau website kampus lain untuk memperoleh informasi akademik?

28 jawaban

@ Tidak pernah
@ Jarang

® Kadang-kadang
@ Sering

@ Sangat sering

Gambar 4.3 Hasil Kuesioner 3

Mayoritas responden yaitu 57,1% (16 responden) kadang-kadang
memanfaatkan platform atau website kampus lain untuk memperoleh informasi
akademik. Selanjutnya, 17,9% (5 responden) menyatakan jarang, 10,7%
responden) menyatakan sering, 10,7% (3 responden) menyatakan tidak pernah, dan
3,6% (1 responden) menyatakan sangat sering menggunakan platform atau website
kampus lain. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar responden sesekali
memanfaatkan sumber informasi selain website FTI UNMER Malang untuk

memperoleh informasi akademik.
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Menurut Anda, seberapa penting fitur seperti informasi akademik, |O salin diagram
pengumuman, profil program studi, agenda kegiatan, dan akses layanan
mahasiswa tersedia pada website fakultas?

28 jawaban

@ Sangat tidak penting
@ Tidak Penting

@ Netral

@ Penting

@ Sangat Penting

Gambar 4.4 Hasil Kuesioner 4

Diketahui bahwa 39,3% (11 responden) menyatakan fitur seperti informasi
akademik, pengumuman, profil program studi, agenda kegiatan, dan akses layanan
mahasiswa pada website fakultas penting. Selanjutnya, 32,1% (9 responden)
menilai fitur tersebut sangat penting, sedangkan 28,6% (8 responden) memberikan
penilaian netral. Tidak ada responden yang memilih kategori tidak penting maupun
sangat tidak penting. Hasil tersebut menunjukkan bahwa mayoritas responden
menganggap ketersediaan fitur-fitur tersebut penting untuk mendukung kebutuhan
informasi dan layanan di website FTI UNMER Malang.

Seberapa sering Anda mengalami kesulitan saat mencari informasi tertentu IO salin diagram
pada website FTI UNMER Malang?

28 jawaban

@ Tidak Pemah
@ Jarang

® Kadang-kadang
@ Sering

@ Sangat Sering

Gambar 4.5 Hasil Kuesioner 5
Hasil jawaban responden menunjukkan bahwa 57,1% (16 responden)
kadang-kadang mengalami kesulitan saat mencari informasi tertentu pada website
FTI UNMER Malang. Selanjutnya, 21,4% (6 responden) menyatakan sering

mengalami kesulitan, sedangkan masing-masing 10,7% (3 responden) menyatakan
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jarang dan sangat sering mengalami kesulitan. @lak ada responden yang memilih
kategori tidak pernah. Temuan ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden
masih mengalami kendala dalam menemukan informasi pada website, sehingga

diperlukan perbaikan pada aspek navigasi dan penyajian informasi agar lebih

mudah diakses.

Menurut pendapat Anda, apakah tampilan dan struktur website FTI UNMER I0 salin diagram
Malang saat ini sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna?

28 jawaban

@ Sangat Tidak Sesuai
@ Tidak Sesuai

@ Netral

® Sesuai

® Sangat Sesuai

Gambar 4. 6 Hasil Kuesioner 6

Data pada Gambar 4.6 menunjukkan bahwa 42,9% (12 responden)
memberikan penilaian netral terhadap kesesuaian tampilan dan struktur website FT1
UNMER Malang dengan kebutuhan pengguna. Selanjutnya, 32,1% (9 responden
menyatakan tidak sesuai, 14,3% (4 responden) menyatakan sesuai, dan 10,7% (#
responden) menyatakan sangat tidak sesuai. Tidak ada responden yang memilih
kategori sangat sesuai. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tampilan dan struktur
website saat ini dinilai belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan pengguna,
sehingga masih diperlukan perbaikan untuk meningkatkan kemudahan penggunaan

dan kenyamanan pengguna.
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Seberapa berpengaruh desain antarmuka website terhadap kenyamanan dan ID Salin diagram
kemudahan Anda dalam mengakses informasi?
28 jawaban

@ Sangat Tidak Berpengaruh
@ Tidak Berpengaruh

@ Netral

@ Berpengaruh

@ Sangat Berpengaruh

Gambar 4.7 Hasil Kuesioner 7

Berdasarkan tanggapan responden, diketahui bahwa 32,1% (9 responden)
menyatakan desain antarmuka website berpengaruh, dan 32,1% (9 responden)
lainnya memberikan penilaian netral terhadap kenyamanan dan kemudahan dalam
mengakses informasi. Selain itu, 28,6% (8 responden) menilai desain antarmuka
sangat berpengaruh, sedangkan 7,1% (Zresponden) menyatakan tidak berpengaruh.
Tidak ada responden yang memilih kategori sangat tidak berpengaruh. Hasil diatas
menunjukkan bahwa desain antarmuka website memiliki pengaruh terhadap
kenyamanan dan kemudahan pengguna dalam mengakses informasi, sehingga
aspek antarmuka perlu diperhatikan dalam pengembangan website FTI UNMER
Malang.

Sejauh mana susunan menu, navigasi, dan tata letak halaman membantu Anda IQ Salin diagram
dalam menggunakan website dengan lebih efektif?
28 jawaban

@ Sangal Tidak Membantu
@ Tidak Membantu

@ Netral

@ Membantu

@ Sangat Membantu

Gambar 4. 8 Hasil Kuesioner 8§
Data selanjutnya dapat diketahui bahwa 39,3% (11 responden) memberikan
penilaian netral terhadap susunan menu, navigasi, dan tata letak halaman website

dalam membantu penggunaan website secara efektif. Selanjutnya, 32,1% (9
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responden) menyatakan bahwa aspek tersebut membantu, 21,4% g responden)
menyatakan _sangat membantu, dan 7,1% (2 responden) menyatakan tidak
membantu. Tidak terdapat responden yang memilih kategori sangat tidak
membantu. Hasil tersebut menunjukkan bahwa susunan menu, navigasi, dan tata
letak website dinilai cukup membantu oleh sebagian responden, namun masih
terdapat pengguna yang merasa aspek tersebut belum sepenuhnya mendukung

penggunaan website secara efektif.

Seberapa besar ketertarikan Anda untuk menggunakan Website FTI UNMER |_D Salin diagram
Malang apabila memiliki tampilan yang lebih modern dan mudah digunakan?

28 jawaban

@ Sangat Tidak Tertarik
@ Tidak Tertarik

@ Netral

® Tertarik

@ Sangat Tertarik

Gambar 4.9 Hasil Kuesioner 9

Hasil selanjutnya menunjukkan bahwa 42,9% (12 responden) memberikan
penilaian netral terhadap ketertarikan menggunakan website FTI UNMER Malang
apabila memiliki tampilan yang lebih modern dan mudah digunakan. Selanjutnya,
32,1% (9 responden) menyatakan tertarik, 21,4% (6 responden) menyatakan sangat
tertarik, dan 3,6% (1 responden) menyatakan tidak tertarik. Tidak terdapat
responden yang memilih kategori sangat tidak tertarik. Dari hasil diatas
menunjukkan bahwa sebagian besar responden memiliki ketertarikan untuk
menggunakan website apabila tampilannya lebih modern dan mudah digunakan,
sehingga pengembangan desain antarmuka yang lebih menarik dan ramah
pengguna berpotensi meningkatkan minat penggunaan website FT1 UNMER
Malang.
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Apakah Anda bersedia memberikan masukan atau mengikuti pengujian |O salin diagram
prototype pada proses re-design website FTI UNMER Malang?

28 jawaban

@ Sangat Tidak Bersedia
@ Tidak Bersedia
MNetral
@ Bersedia
@ Sangat Bersedia

Gambar 4. 10 Hasil Kuesioner 10

Berdasarkan hasil yang diberikan kepada responden, dapat diperoleh
gambaran secara umum mengenai persepsi dan pengalaman pengguna terhadap
website FTI UNMER. Sebagian besar responden menyatakan telah mengenal
website tersebut, baik secara umum maupun melalui pengalaman langsung dalam
mengakses informasi terkait akademik maupun informasi tertentu.

Hasil kuesioner mengindikasikan bahwa informasi mengenai informasi
akademik, pengumuman, profil program studi dan akses layanan mahasiswa
merupakan kebutuhan utama yang diharapkan tersedia secara jelas dan mudah
diakses dalam website. Selain itu, aspek desain website yang menarik, konsisten,
dan mudah dipahami dinilai sangat penting untuk membantu pengguna
memperoleh informasi secara cepat dan efisien. Beberapa responden juga
mengemukakan adanya kendala dalam proses pencarian informasi, seperti tampilan
yang kurang terstruktur dan navigasi yang belum sepenuhnya intuitif.

Secara keseluruhan, responden menunjukkan ketertarikan untuk
menggunakan website FTI UNMER Malang apabila dilakukan perbaikan pada
aspek tampilan dan pengalaman pengguna. Mereka juga menyatakan kesediaan

untuk berpartisipasi lebih lanjut dalam proses pengembangan websife tersebut.

4.1.2 Hasil Wawancara
Berdasarkan temuan dari hasil wawancara yang telah dilakukan, diperoleh
7
pemahaman yang lebih mendalam mengenai pengalaman serta kebutuhan

pengguna terhadap website FTI UNMER Malang. Hasil wawancara menunjukkan
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bahwa pengguna mengharapkan desain website yang lebih modern, menarik, dan
mudah dipahami, sehingga proses pencarian informasi Bisa ﬁakukan dengan cara
yang lebih cepat dan efisien. Selain itu, fitur-fitur yang tersedia diharapkan tersusun
secara terstruktur dan selaras dengan kebutuhan pengguna, baik bagi mahasiswa
maupun pengunjung umum website

Berbagai saran dan masukan yang diperoleh dari wawancara tersebut
menjadi dasar penting dalam merancang solusi desain, sehingga user interface

website FTI UNMER Malang dapat memberikan experience yang lebih optimal.

Tabel 4.1 Hasil Temuan Wawancara

Pengguna Hasil Temuan

Menu kurang terstruktur, tampilan visual dianggap kurang
modern dan belum merepresentasikan identitas FTIL,
Mahasiswa Fakultas FTI | menginginkan pengelompokan konten yang lebih jelas,
UNMER Malang antarmuka dinilai belum konsisten dari sisi warna, tipografi,
dan tata letak sechingga mengurangi kenyamanan

penggunaan.

identitas visual belum konsisten dan belum menampilkan
citra profesional FTI, mengharapkan penyajian informasi
Dosen FTI UNMER akademik yang lebih terstruktur dan mudah diakses, menilai
Malang antarmuka belum sepenuhnya mendukung kebutuhan kerja
akademik, terutama dari sisi keterbacaan dan penataan

informasi penting.

tampilan visual dinilai kurang, mengharapkan informasi
) dasar disajikan secara ringkas, mudah dipahami, dan dapat
Pengunjung Umum . L ]
diakses tanpa harus memiliki pengetahuan teknis

sebelumnya.

4.2 Perancangan User Interface Website
User Interface website dikembangkan melalui pembuatan wireframe dan
mockup sebagai representasi visual dari solusi desain yang telah dirancang.
ireframe digunakan untuk menunjukkan susunan halaman dan letak elemen-
elemen utama tanpa memperlihatkan detail visual secara menyeluruh, sedangkan

mockup digunakan untuk menampilkan rancangan akhir wser interface dengan
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unsur visual yang lebih lengkap dan jelas. Beranda website dirancang agar mampu
menampilkan informasi inti secara ringkas namun informatif, sehingga pengguna
dapat langsung mengakses apa yang dibutuhkan dengan lebih mudah.

Selain itu, setiap halaman pendukung, seperti halaman berita, layanan
akademik, layanan kemahasiswaan, beasiswa, kontak, serta profil dosen dan profil
tenaga pendidik, dirancang dengan tata letak yang seragam serta sistem navigasi
yang jelas. Pemilihan warna, tipografi, dan ikon disesuaikan dengan identitas visual
FTI UNMER Malang. Melalui desain user interface ini, diharapkan tingkat
kemudahan penggunaan website dapat meningkat dan pengalaman pengguna

menjadi lebih baik dibandingkan dengan versi sebelumnya.

4.2.1 Ul Design Beranda

Gambar 4. 11 Ul Design Beranda
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Rancangan wuser interface ini menampilkan Beranda website FTI UNMER
Malang yang diawali dengan header yang memuat logo fakultas serta menu
navigasi utama, yaitu Beranda, Profil, Pendidikan, Kemahasiswaan, Informasi,
Layanan, dan Kontak, sehingga memudahkan pengguna dalam mengakses
informasi yang dibutuhkan. Pada bagian hero section, websife menampilkan
gambar kegiatan mahasiswa, judul berita utama, deskripsi singkat, serta tombol
"Baca Berita" sebagai call to action. Selanjutnya, informasi disusun secara

berurutan mulai dari sambutan Dekan, keunggulan fakultas, program studi, berita

terkini, hingga footer.
4.2.2 Ul Design Fasilitas
= OO

Fasilitas

Labaratarium A
Laberatariven B
Labaratarium C
Labaratarium D
Laboraterivm i
Laberateriu mF
Laberatarium G
Laboraterism H
Laberaterium |

. Laboratorium A
Laberatarivm J

Gambar 4. 12 Ul Design Fasilitas

Rancangan wuser interface ini menampilkan Fasilitas website FTI UNMER
Malang untuk memudahkan pengguna dalam memperoleh informasi mengenai
fasilitas laboratorium yang tersedia. Tata letak halaman menggunakan desain dua
kolom, yaitu panel navigasi di sisi kiri dan area konten utama di sisi kanan. Panel
navigasi menampilkan daftar laboratorium yang disusun secara vertikal, mulai dari
Laboratorium A hingga Laboratorium J, sehingga pengguna dapat memilih fasilitas
yang ingin dilihat dengan mudah. Sementara itu, area konten utama menampilkan
foto laboratorium berukuran besar yang dilengkapi dengan nama laboratorium

sebagai identitas utama.




4.2.3

UI Design Berita
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Gambar 4. 13 UI Design Berita
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FT1 UNMER Malang Gelar Seminar UL/UX,
Dimeriahkan oleh UKM IndevPro

Gambar 4. 14 Ul Design Detail Berita

Rancangan user interface ini menampilkan halaman berita website FTI
UNMER Malang sebagai pusat informasi yang menyajikan berbagai aktivitas,
prestasi, dan agenda Fakultas Teknologi Informasi Universitas Merdeka Malang.
Tampilan halaman diawali dengan headline yang menampilkan berita utama dalam
ukuran besar sebagai fokus perhatian pengguna. Headline dilengkapi dengan
gambar, judul, ringkasan isi berita, serta tombol "Read” yang berfungsi
mengarahkan pengguna ke halaman detail berita.

Pada bagian Berita Terbaru, informasi disajikan menggunakan layout
berbentuk daftar (/ist card) yang terdiri atas gambar, judul, tanggal publikasi, dan
ringkasan isi berita. Penyajian informasi dalam bentuk card memudahkan pengguna
untuk melakukan pemindaian (scanning) terhadap beberapa berita tanpa harus
membuka satu per satu.

Halaman Detail Berita dirancang untuk menyajikan isi berita secara lengkap
dengan tetap mempertahankan fokus pengguna terhadap konten utama. Tata letak
halaman disusun secara sederhana dengan menempatkan judul berita pada bagian
atas, diikuti tanggal publikasi, gambar utama, serta isi berita yang disusun dalam

bentuk paragraf. Susunan tersebut menciptakan alur baca yang sistematis sehingga
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pengguna dapat mengikuti isi berita secara berurutan tanpa adanya gangguan dari

elemen visual yang tidak diperlukan.

4.2.4 Ul Design Profil Dosen & Tenaga Kependidikan
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Gambar 4. 15 UI Design Profil Dosen & Tenaga Kependidikan
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Tenaga Pendidik Fakultas Teknologl informasl i
Univeraitas Mardeks Malang

'r

Gambar 4. 16 Ul Design Tenaga Kependidikan

Rancangan user interface ini menampilkan halaman profil dosen website
FTI UNMER Malang yang menyajikan informasi mengenai tenaga pengajar
Fakultas Teknologi Informasi Universitas Merdeka Malang. Tata letak halaman
menampilkan setiap dosen dalam bentuk card. Setiap card memuat foto dosen,
nama lengkap, jabatan akademik, serta ikon media sosial sebagai sarana untuk
mengakses informasi atau profil dosen. Penyajian informasi dalam bentuk grid
memudahkan pengguna untuk menemukan informasi dosen secara cepat sekaligus
memberikan tampilan yang lebih rapi dan terorganisir.

Halaman Tenaga Kependidikan dirancang untuk menampilkan informasi
staf administrasi dan fenaga kependidikan Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Merdeka Malang. Sama seperti halaman profil Dosen, halaman ini
ditampilkan dalam bentuk card yang berisi foto, nama, jabatan, serta ikon media
sosial. Penyusunan informasi yang seragam bertujuan untuk memudahkan
pengguna dalam mengenali setiap tenaga pendidik serta menjaga konsistensi

antarmuka website.
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4.2.5 Ul Design Kontak

Kontak Fakultas Teknologi Informasi

Hubungi Kami

Gambar 4. 17 Ul Design Kontak

Rancangan wuser interface ini menampilkan halaman kontak website FTI
UNMER Malang untuk memudahkan pengguna dalam menghubungi Fakultas
Teknologi Informasi Universitas Merdeka Malang apabila membutuhkan
informasi, bantuan, maupun penyampaian pertanyaan. Tata letak halaman dibagi
menjadi dua bagian utama, yaitu panel informasi kontak di sisi kiri dan formulir
pengiriman pesan di sisi kanan. Panel informasi menampilkan alamat email, nomor
telepon, serta alamat fakultas yang disertai ikon pendukung sehingga informasi
dapat dikenali dengan lebih cepat. Sementara itu, formulir kontak menyediakan
beberapa kolom isian, seperti nama lengkap, alamat email, nomor telepon, subjek
pesan, dan pesan, yang disusun secara sistematis untuk memudahkan pengguna

dalam mengirimkan informasi.
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4.2.6 Ul Design Beasiswa

[ %

iy

Beasiswa

1. Beasiswa Djarum

7 DARUM

Gambar 4. 18 UTI Design Beasiswa

Rancangan user interface ini menampilkan halaman Beasiswa website FTI
UNMER Malang untuk memberikan informasi mengenai program beasiswa yang
tersedia bagi mahasiswa Fakultas Teknologi Informasi Universitas Merdeka
Malang. Informasi beasiswa disajikan dalam sebuah card berukuran besar yang
memuat nama program beasiswa, logo penyelenggara, deskripsi, serta manfaat
yang diperoleh penerima beasiswa. Penyajian informasi dalam satu card
memudahkan pengguna untuk memahami isi informasi secara terstruktur tanpa
harus berpindah ke halaman lain. Selain itu, tombol "Kunjungi" ditempatkan pada
bagian bawah card sebagai Call to Action (CTA) yang berfungsi mengarahkan
pengguna menuju halaman resmi penyelenggara beasiswa untuk memperoleh

informasi lebih lanjut maupun melakukan proses pendaftaran.
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4.2.7 Ul Design Layanan Akademik
= N

Layanan Akademik

Dukungan Administras) dan [Fakus Layanan Aksdamib FTI

Gambar 4. 19 Ul Design Layanan Akademik

Rancangan user interface ini menampilkan halaman Beasiswa website FTI
UNMER Malang untuk Memberikan kemudahan akses bagi pengguna dalam
memperoleh informasi mengenai payanan akademik Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Merdeka Malang. Tata letak halaman menggunakan desain dua kolom
yang terdiri atas dua card utama. Card pertama berisi informasi mengenai
dukungan administrasi dan pembelajaran mahasiswa, sedangkan card kedua
menyajikan fokus layanan akademik yang berkaitan dengan enyampaian
informasi resmi mengenai ketentuan, jadwal, dan mekanisme layanan fakultas.

Penyusunan informasi dalam dua bagian tersebut bertujuan untuk memudahkan

pengguna dalam memahami jenis layanan yang tersedia secara lebih terstruktur.
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4.2.8 Ul Design Layanan Kemahasiswaan

Layanan Kemahasiswaan

Fokus Dukungan Untuk Mahasiswa FTI

Prmbinaan C Drganisasi i s dan Infermasi

Gambar 4. 20 UI Design Layanan Kemahasiswaan

Rancangan user interface ini menampilkan halaman Beasiswa website FTI
UNMER Malang untuk memberikan informasi mengenai berbagai layanan dan
dukungan yang disediakan Fakultas Teknologi Informasi Universitas Merdeka
Malang bagi mahasiswa. Tata letak halaman disusun secara bertahap dengan
menampilkan dua card utama pada bagian atas yang berisi informasi mengenai
pendampingan kegiatan kemahasiswaan serta fasilitas kegiatan akademik dan
nonakademik.

Pada bagian berikutnya ditampilkan subjudul "Fokus Dukungan Untuk
Mahasiswa FTI" yang berisi tiga card informasi, yaitu Pembinaan Organisasi,
Pengembangan Prestasi, serta Konsultasi dan Informasi. Setiap card menyajikan
deskripsi singkat mengenai layanan yang diberikan sehingga pengguna dapat

memahami fungsi masing-masing layanan secara cepat.

4.3 Hasil User Testing : User Experience Questionnaire (UEQ)
Pengukuran pengalaman pengguna dalam penelitian ini dilakukan

menggunakan kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ). Setelah tahap
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pengumpulan data, sebanyak 26 responden dinyatakan telah mengisi kuesioner
secara lengkap dan valid, yang terdiri dari | dosen, 18 mahasiswa, dan 7
pengunjung umum di luar lingkungan fakultas. Selanjutnya, data dari 26 responden
tersebut dianalisis dengan Data Analysis Tool UEQ untuk memperoleh nilai rata-
rata (mean) pada masing-masing skala, serta membandingkannya dengan standar
benchmark UEQ. Hasil perhitungan menunjukkan nilai rata-rata untuk enam skala
UEQ. Perbandingan antara nilai rata-rata tersebut dengan dataset benchmark UEQ
disajikan pada Tabel 4.1.
Tabel 4.2 Mean dan Benchmark UEQ

Scale Mean Comparisson to benchmark
Daya Tarik 2,545 Excellent
Kejelasan 2,490 Excellent
Efisiensi 2,567 Excellent
Ketepatan 2,538 Excellent
Stimulasi 2,490 Excellent
Kebaruan 2,308 Excellent

1.00 - ove Average

-1.00 -+ T T

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan  “===Mean

Below Average

 Bad

-
1

Gambar 4. 21 Grafik Benchmark
Berdasarkan Tabel 4.1 dan Gambar 4.19, berikut adalah penjelasan hasil
pengukuran dari 26 responden :
1. Daya Tarik (Atfractiveness): Rata-rata skor daya tarik yang diperoleh adalah
2,54 dan termasuk dalam kategori Excellent. Hal ini menunjukkan bahwa
26 responden sangat menyukai tampilan visual dan cara mereka berinteraksi
dengan sistem secara keseluruhan.

2. Kualitas Pragmatis (Pragmatic Quality) :
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a. Aspek Kejelasan (Perspicuity) mendapatkan skor rata-rata 2,49
dengan kategori Excellent, yang berarti sistem dinilai sangat mudah
dipelajari, dipahami, dan digunakan oleh pengguna.

b. Aspek Efisiensi (Efficiency) memperoleh skor rata-rata tertinggi
dalam dimensi pragmatis, yaitu 2,57 dan berada pada kategori
Excellent. Hal ini mengindikasikan bahwa pengguna merasakan
proses kerja sistem sangat cepat, lancar, dan mendukung
penyelesaian tugas tanpa hambatan berarti.

c. Aspek Ketepatan (Dependability) mendapatkan skor rata-rata 2,54
dengan kategori FExcellent, yang menunjukkan bahwa sistem
dianggap sangat andal, konsisten, dan minim kesalahan selama
digunakan.

3. Kualitas Hedonis (Hedonic Quality):

a. Aspek Stimulasi (Stimulation) meraih skor rata-rata 2,49 dengan
kategori Excellent. Temuan ini menandakan bahwa sistem dapat
menghadirkan  pengalaman yang sangat menyenangkan,
memotivasi, dan mendorong pengguna untuk terus berinteraksi.

b. Aspek Kebaruan (Novelty) memperoleh skor rata-rata 2,31 dan tetap
masuk dalam kategori Excellent, yang mengindikasikan bahwa
desain dan fitur sistem dinilai sangat inovatif serta menawarkan

pengalaman baru yang menarik bagi para responden.

3
2

Gambar 4. 22 Grafik Benchmark UEQ
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Secara keseluruhan, hasil penilaian dari 26 responden menunjukkan bahwa
sistem yang dikembangkan telah mencapai standar user experience yang sangat
baik. Dengan seluruh skala UEQ berada pada kategori Excellent, sistem tidak hanya
memenuhi, tetapi melampaui benchmark kualitas yang diharapkan. Temuan ini
juga perlu dipahami dalam konteks pengujian, di mana evaluasi dilakukan pada
tahap high-fidelity prototype sehingga pengalaman pengguna cenderung lebih
terfokus pada aspek desain wuser interface dan user experience yang telah
dioptimalkan, namun belum sepenuhnya dipengaruhi oleh kompleksitas sistem
nyata seperti bug, keterbatasan performa, atau integrasi sistem secara penuh.

Kekuatan utama sistem tampak pada aspek efisiensi dan stimulasi. Skor
efisiensi yang tinggi (mean 2,57, kategori Excellent) mengindikasikan bahwa
pengguna merasakan proses kerja sistem sangat cepat, responsif, dan mendukung
penyelesaian tugas secara efektif. Pada saat yang sama, skor stimulasi yang juga
berada pada kategori Excellent (mean 2,49) menunjukkan bahwa antarmuka dan
cara kerja sistem mampu membuat pengguna merasa tertarik, termotivasi, dan
antusias saat berinteraksi.

Aspek kejelasan (perspicuity) yang mperoleh skor rata-rata 2,49 dengan
kategori Excellent menegaskan bahwa sistem mudah dipahami, mudah dipelajari,
dan tidak menimbulkan kebingungan berarti bagi pengguna baru. Hal ini
memperkuat kesan bahwa rancangan alur dan instruksi dalam sistem sudah intuitif.

Selain itu, aspek ketepatan (dependability) dengan mean 2,54 menunjukkan
bahwa sistem dinilai sangat andal dan konsisten dalam merespons tindakan
pengguna, sementara kebaruan (novelty) dengan mean 2,31 tetap berada pada
kategori Excellent, yang menandakan bahwa fitur dan desain sistem dipersepsikan
inovatif dan menawarkan pengalaman baru yang menarik.

Dengan seluruh keenam aspek (daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan,
stimulasi, dan kebaruan) sama-sama mencapai kategori Excellent, sistem dapat
dinyatakan berhasil menyeimbangkan kebutuhan fungsional (dimensi pragmatis)
sekaligus memenuhi kepuasan emosional pengguna (dimensi hedonis) dalam
pengujian ini. Meskipun demikian, berdasarkan hasil pengukuran UEQ pada
prototype akhir, penelitian ini menunjukkan penilaian pengguna terhadap prototype

yang dikembangkan. Namun, karena penelitian tidak melakukan pengukuran pada
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website lama dengan instrumen yang sama, hasil ini belum dapat digunakan untuk
menyimpulkan adanya peningkatan kualitas website secara empiris. Secara
akademis perlu ditegaskan bahwa hasil ini masih berada dalam konteks evaluasi
prototype, sehingga pengujian lanjutan pada sistem yang telah terimplementasi
secara penuh tetap diperlukan untuk memperoleh gambaran pengalaman pengguna

15
yang lebih menyeluruh.
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BABYV

KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan seluruh rangkaian penelitian_dan pembahasan yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan etode User Centered Design
(UCD) pada proses re-design User Interface dan User Experience Website Fakultas
Teknologi Informasi Universitas Merdeka Malang berhasil menghasilkan
rancangan antarmuka yang lebih baik, modern, dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Proses perancangan dilakukan melalui tahapan UCD, yaitu memahami
konteks penggunaan, mengidentifikasi kebutuhan pengguna, menghasilkan solusi
desain, serta melakukan evaluasi terhadap rancangan yang telah dibuat. Hasil
redesign mampu memperbaiki struktur navigasi, penyajian informasi, serta
konsistensi tampilan website sehingga pengguna dapat mengakses informasi
akademik, kemahasiswaan, berita, layanan, dan fasilitas dengan lebih mudah,
efektif, dan efisien.

Keberhasilan hasil redesain tersebut dibuktikan melalui evaluasi
enggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) yang melibatkan 26
responden. Berdasarkan hasil analisis benchmark UEQ, seluruh aspek pengalaman
pengguna memperoleh kategori Excellent, yang menunjukkan bahwa kualitas
pengalaman pengguna berada pada kategori terbaik dibandingkan benchmark UEQ.
Adapun nilai rata-rata yang diperoleh pada masing-masing skala yaitu Daya Tarik
(Attractiveness) sebesar 2,54, Kejelasan (Perspicuity) sebesar 2,49, Efisiensi
(Efficiency) sebesar 2,57, Ketepatan (Dependability) sebesar 2,54, Stimulasi
(Stimulation) sebesar 2,49, dan Kebaruan (Novelty) sebesar 2,31. Nilai tertinggi
diperoleh pada aspek Efisiensi sebesar 2,57, yang menunjukkan bahwa website
hasil redesain dinilai ampu membantu pengguna menyelesaikan tugas dengan
cepat dan mudah. Sementara itu, aspek Kebaruan memperoleh nilai 2,31, namun
tetap berada pada kategori_Excellent, sehingga menunjukkan bahwa desain yang
dihasilkan dinilai inovatif dan mampu memberikan pengalaman pengguna yang
positif.
Secara keseluruhan, %il penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode

User Centered Design (UCD) efektif dalam menghasilkan redesain website FTI
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UNMER Malang yang berorientasi pada kebutuhan pengguna. Hasil evaluasi UEQ
yang menunjukkan seluruh skala berada pada kategori Excellent membuktikan
bahwa website hasil redesain telah memenuhi aspek kegunaan (usability) dan
pengalaman pengguna (user experience) dengan sangat baik, sehingga élpat
disimpulkan bahwa prototype tersebut memiliki pengalaman pengguna yang dinilai
baik berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan.

Meskipun hasil evaluasi menunjukkan bahwa seluruh skala pada User
Experience Questionnaire (UEQ) memperoleh kategori Excellent, penelitian ini
masih memiliki beberapa keterbatasan. Proses evaluasi dilakukan menggunakan
high-fidelity prototype, sehingga responden hanya menilaiek user interface dan
user experience berdasarkan rancangan desain, bukan pada website yang telah
diimplementasikan secara penuh. Oleh karena itu, aspek yang berkaitan dengan
performa teknis, seperti kecepatan pemuatan halaman, stabilitas sistem, dan respons
server, belum dapat dievaluasi secara langsung. Selain itu, beberapa fitur interaktif
masih berupa prototype sehingga efektivitas penggunaannya dalam kondisi nyata
memerlukan pengujian lebih lanjut setelah website dikembangkan dan
diimplementasikan.

5.2 BSaran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan serta keterbatasan yang
ada, terdapat beberapa saran yang dapat menjadi bahan pertimbangan untuk
pengembangan websifte Fakultas Teknologi Informasi Universitas Merdeka Malang
pada penelitian selanjutnya. Penelitian ini hanya menghasilkan high-fidelity
prototype sebagai rancangan akhir, sehingga tahap berikutnyaang disarankan
adalah mengimplementasikan desain tersebut ke dalam website yang dapat diakses
dan digunakan secara langsung oleh pengguna. Proses implementasi perlu
memperhatikan aspek fungsionalitas, performa sistem, keamanan, serta
kompatibilitas pada berbagai perangkat dan browser agar website dapat
memberikan pengalaman pengguna yang optimal.

Selain itu, meskipun hasil ?asil evaluasi dengan menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ) memperlihatkan bahwa semua skala memperoleh
kategori Excellent, evaluasi pada penelitian ini masih dilakukan terhadap prototype

sehingga belum dapat menggambarkan pengalaman pengguna ketika berinteraksi
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dengan website yang telah diimplementasikan secara penuh. engan demikian,
penelitian berikutnya dianjurkan untuk melakukan pengujian terhadap website yang
telah dikembangkan sehingga aspek performa, kecepatan akses, stabilitas sistem,
dan responsivitas antarmuka dapat dievaluasi secara lebih komprehensif.

Selain pengembangan dari sisi implementasi, website juga dapat
dikembangkan dengan menambahkan fitur-fitur yang mendukung kebutuhan
pengguna, seperti pencarian informasi yang lebih optimal, notifikasi pengumuman,
integrasi layanan akademik secara langsung, maupun fitur layanan digital lainnya.
Pengembangan tersebut diharapkan dapat meningkatkan kemudahan akses
informasi serta memberikan pengalaman pengguna yang lebih efektif, efisien, serta
sesuai dengan kebutuhan civitas akademika Fakultas Teknologi Informasi

Universitas Merdeka Malang.
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