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ABSTRACT

Academic information systems play an important role in supporting academic and non-academic
activities in higher education institutions. However, UlI/UX remains a significant issue, particularly
in terms of personalization, at Garut University. The lack of personalization features hinders students
from accessing information according to their needs, such as through customizable dashboards or
quick-access displays, reducing efficiency and convenience. This research was conducted to provide
system recommendations by analyzing and designing the Ul/UX of the academic information system
at Garut University using the design thinking method. The recommendations are presented as
prototypes developed using the Figma. The prototypes were tested with 30 respondents using the
HEART Framework measures the quality of user experience through five key dimensions: Happiness,
Engagement, Adoption, Retention, and Task Success, presented in a goal-signal-metric format, with
the highest or strongly agreed responses recorded for all variables: happiness at 58.89%,
engagement at 57.78%, adoption at 76.67%, retention at 66.67%, and task success at 61.11%. These
results indicate that the adoption variable obtained the highest score, suggesting that the information
within the academic information system meets user needs, is easy to learn, and that the system quality
is rated as good.
Keywords: academic information system, UI/UX, design thinking, heart framework

I. PENDAHULUAN

Transformasi teknologi yang pesat dalam beberapa dekade terakhir telah mengubah
berbagai aspek kehidupan manusia, salah satunya bidang pendidikan (Shiddieq and Hilyah,
2024). Teknologi informasi berkontribusi pada peningkatan kualitas dan efisiensi
pendidikan dengan menyediakan interaktivitas, individualisasi, dan aksesibilitas dalam
sebuah platform digital (Dashko and Miroshnichenko, 2023). Sebagian besar perguruan
tinggi diseluruh dunia telah mengadopsi berbagai platform digital (Garcia, 2023) untuk
meningkatkan interaksi antara mahasiswa, dosen, dan staf administrasi. Sistem informasi
akademik adalah salah satu implementasi teknologi yang memainkan peran penting dalam
retensi dan keberhasilan aktivitas akademik dan non-akademik dilingkungan perguruan
tinggi (Hoyt, 2021).

Namun, meskipun banyak institusi telah mengembangkan sistem informasi akademik
termasuk Universitas Garut, tantangan dalam hal user interface (Ul) dan user experience
(UX) masih menjadi isu yang signifikan. Pengalaman pengguna yang buruk (Karlina and
Indah, 2022), tampilan yang tidak intuitif (Ansori, Hendradi and Nugroho, 2023), dan
kesulitan dalam navigasi (Sastypratiwi et al., 2023) seringkali menghambat efektifitas
penggunaan aplikasi ini. Masalah personalisasi dan navigasi yang rumit menjadi tantangan
utama dalam desain UI/UX sistem informasi akademik di Universitas Garut. Kurangnya fitur
personalisasi membuat mahasiswa tidak dapat menyesuaikan tampilan atau fungsi sistem
sesuai kebutuhan mereka, misalnya dengan menambahkan fitur dashboard atau tampilan
khusus untuk akses cepat. Hal ini mempersulit mahasiswa dalam mendapatkan informasi
akademik, sehingga mengurangi efisiensi dan kenyamanan.

Untuk mengatasi masalah ini, pendekatan design thinking telah muncul sebagai metode
yang efektif dalam merancang U1l/UX yang lebih responsif dan user-centric. Design thinking
berfokus pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan pengguna dan memungkinkan
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perancang untuk menciptakan solusi inovatif (Karlina and Indah, 2022; Ansori, Hendradi
and Nugroho, 2023) yang didorong oleh empati, iterasi, dan eksperimen. Metode ini tidak
hanya membantu dalam menciptakan desain yang menarik, tetapi juga memastikan bahwa
aplikasi memenuhi kebutuhan spesifik pengguna, seperti kemudahan akses dan navigasi
(Karlina and Indah, 2022; 2022).

Dalam konteks pengembangan sistem informasi akademik, penerapan design thinking
memungkinkan perancang untuk mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi pengguna sejak
tahap awal. Proses ini melibatkan tahapan empathize untuk memahami tantangan dan
harapan pengguna, define untuk merumuskan masalah utama, ideate untuk menghasilkan
berbagai solusi kreatif, prototype untuk membangun model awal, dan test untuk menguiji
keefektifan desain tersebut.

Penting untuk mempertimbangkan aspek visual dan interaksi dalam desain UI/UX.
Desain yang baik harus memperhatikan elemen seperti warna, tipografi, dan tata letak yang
sesuai dengan karakteristik pengguna (Arief et al., 2023; Sastypratiwi et al., 2023).
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa desain yang responsif dan intuitif dapat
meningkatkan kepuasan pengguna dan meminimalkan kebingungan saat menggunakan
aplikasi (Arief et al., 2023; Imin, Fajar and Hasniati, 2024). Oleh karena itu, pengembang
harus melakukan evaluasi berulang terhadap desain untuk memastikan bahwa semua elemen
UI/UX berfungsi dengan baik, memenuhi standar usability yang diinginkan (Malik and
Frimadani, 2022), dan meningkatkan pengalaman belajar secara keseluruhan (Ansori,
Hendradi and Nugroho, 2023). Namun, masih terbatasnya mengenai konsensus tentang
Klasifikasi masalah pengalaman pengguna dan kegunaan UI/UX untuk meningkatkan
pengalaman pengguna dan kegunaan sistem interaktif (Farooqui, Rana and Magbool, 2021).
Selain itu, Ul yang dioptimalkan berdasarkan prinsip desain UX meningkatkan keterlibatan
perilaku dengan intervensi digital tetapi tidak memengaruhi kegunaan yang dinilai sendiri
secara keseluruhan atau kredibilitas perawatan (Hentati et al., 2021).

Penelitian ini bertujuan untuk merancang prototipe UI/UX sistem informasi akademik
dengan menggunakan pendekatan design thinking, kemudian dilakukan pengujian hasil
rancangan menggunakan HEART Framework yang terdiri dari lima aspek penilaian yaitu
happiness, engagement, adoption, retention dan task success (Setya Perdana and Lintang
Yuniar Banowosari, 2024). Dengan memfokuskan pada pengalaman pengguna, penelitian
ini diharapkan dapat menghasilkan sistem informasi akademik yang tidak hanya fungsional
tetapi juga memberikan personalisasi informasi kepada pengguna yang menyenangkan dan
efisien. Dengan demikian, transformasi teknologi melalui optimalisasi UI/UX diharapkan
dapat meningkatkan kualitas layanan pendidikan dan mendukung pencapaian tujuan
akademik di perguruan tinggi.

Il. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian oleh Amelia, et al menemukan bahwa peningkatan pengalaman pengguna
pada sistem informasi akademik dapat mempermudah akses informasi sebesar 88%, yang
berimplikasi pada peningkatan produktivitas mahasiswa. Selain itu, studi ini menunjukkan
bahwa UI/UX yang mudah digunakan meningkatkan tingkat kepuasan pengguna hingga
50%. Dengan demikian, UI/UX yang baik tidak hanya memudahkan pengguna dalam
mengakses informasi akademik tetapi juga berkontribusi pada efektivitas operasional
keseluruhan sistem (Amelia et al, 2024).

Prayitno, et al meneliti bagaimana kurangnya personalisasi dalam sistem informasi
akademik menurunkan kepuasan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sekitar
65% mahasiswa mengalami kesulitan dalam menavigasi sistem karena tidak adanya fitur
personalisasi yang memungkinkan mereka mengakses informasi sesuai kebutuhan individu.
Ketika pengguna tidak dapat menyesuaikan tampilan atau fitur tertentu, mereka merasa
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kesulitan untuk menemukan informasi yang spesifik, sehingga waktu yang digunakan
menjadi lebih lama. Penelitian ini menyoroti pentingnya fitur personalisasi dalam
meningkatkan kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna (Prayitno et al, 2024).

Penelitian Chen and Hsieh menunjukkan bahwa mayoritas sistem informasi akademik
kurang menyediakan fitur personalisasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dalam
penelitian ini, 76% responden mahasiswa menginginkan informasi spesifik terkait akademik,
dan 80% mahasiswa meyakini bahwa personalisasi informasi meningkatkan pengalman
belajar mereka. Hasil ini mengindikasikan bahwa kurangnya personalisasi mengurangi
keterlibatan pengguna, menghambat akses cepat, dan berdampak pada efisiensi sistem.
Temuan ini menekankan pentingnya menambahkan fitur yang memungkinkan pengguna
menyesuaikan tampilan dan fungsi sistem sesuai dengan preferensi masing-masing (Chen
and Hsieh, 2015).

Design Thinking terbukti meningkatkan kualitas desain UI/UX dengan pendekatan
yang berpusat pada pengguna. (Khan and Duta, 2021) dalam penelitiannya menyebutkan
bahwa pendekatan Design Thinking meningkatkan kepuasan pengguna hingga 45% dalam
sistem informasi karena fokusnya pada iterasi dan pengujian yang mendalam. Temuan ini
diperkuat oleh (Hussain and Zubair, 2021) yang menjelaskan bahwa penggunaan Design
Thinking tidak hanya meningkatkan kepuasan pengguna tetapi juga memberikan
pengalaman yang lebih positif dalam penggunaan, sehingga meningkatkan efektivitas
pembelajaran secara keseluruhan. Pendekatan ini sangat relevan untuk pengembangan
sistem informasi akademik yang membutuhkan pemahaman mendalam tentang kebutuhan
dan preferensi pengguna.

Rahmawati dan astuti (2021) menunjukan bahwa Design Thinking untuk menciptakan
solusi yang efektif dalam konteks akademik, yang pada akhirnya dapat memperkaya
pengalaman pendidikan. Dalam penelitiannya, Buchanan menunjukkan bahwa penggunaan
Design Thinking memungkinkan penciptaan fitur yang inovatif dan mudah digunakan.
Sistem yang dirancang dengan pendekatan ini terbukti lebih adaptif terhadap kebutuhan
pengguna dan mampu meningkatkan tingkat adopsi dikalangan mahasiswa. Hal ini
menunjukkan bahwa Design Thinking dapat menjadi metode yang efektif untuk
meningkatkan kualitas Ul/UX pada sistem informasi akademik (Rahmawati, 2021).

Pratama, et al melakukan penelitian dengan menganalisis pengalaman pengguna (UX)
pada aplikasi sistem informasi akademik (AIS) mobile dengan menggunakan HEART
Framework. Hasilnya menunjukkan bahwa metrik HEART yang diukur, seperti Happiness,
Engagement, Adoption, Retention, dan Task Success, masih dibawah harapan, dengan nilai
tertinggi mencapai 71,28% untuk Engagement. Penelitian ini menekankan perlunya redesign
dan peningkatan fitur untuk mencapai tujuan metrik yang lebih baik, serta meningkatkan
kualitas UX secara keseluruhan pada aplikasi tersebut (Pratama, Lestari and Aini, 2023).

Penelitian ini mefokuskan penelitian pada proses perancangan UI/UX pada sistem
informasi akademik universitas garut berdasarkan aspek penilaian yang diambil
menggunakan Kkriteria Heart Framework yang menunjukan hasil happiness sebesar 58,89%,
engagement 57,78%, adoption 76,67%, retention 66,67, dan task success sebesar 61,11%.

I1l. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam melakukan perancangan prototipe user interface dan
user experience adalah design thinking yang dibagi kedalam tiga kelompok tahapan yaitu
input, proses dan output. Gambar 1 menunjukan gambaran tahapan yang diterapkan pada
penelitian ini.
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+ Empathize

Gambar 1. llustrasi tahapan penelitian

e Tahap Input
Merupakan tahapan awal dari penelitian dengan melakukan proses emphatize. Tahapan
ini berfokus pada pemahaman yang mendalam terhadap pengguna akhir yaitu mahasiswa
melalui observasi (Ansori, Hendradi and Nugroho, 2023) hal ini diperkuat oleh penelitian
(Henim and Sari, 2020) yang menyebutkan bahwa mahasiswa adalah pengguna tama dalam
sistem informasi akademik. dalam proses pengumpulan data melalui survei menggunakan
metode purposive sampling.
e Tahap Proses
Merupakan tahapan analisis dan perancangan dari penelitian dengan melakukan
beberapa proses seperti define, ideate, prototype dan Test.
a. Define, Tahap define digunakan untuk menganalisa permasalahan dan kebutuhan
pengguna sistem yang nantinya akan menghasilkan daftar kebutuhan pengguna
dalam melakukan mengembangan (Yulia et al., 2022).
b. ldeate, tahap ideate menjadi solusi untuk menjawab permasalahan yang telah
didefinisikan pada tahap sebelumnya (Malik and Frimadani, 2022).
c. Prototype, Dalam prototipe ada dua jenis yang digunakan yaitu pembuatan low-
fidelity wireframe dan high-fidelity dengan menggunakan alat Figma.
d. Test, Tahapan test dilakukan dengan menggunakan HEART Framework yang terdiri
dari lima komponen penilaian yaitu happiness, engagement, adoption, retention dan
task success (Setya Perdana and Lintang Yuniar Banowosari, 2024).
e Tahap Rekomendasi
Merupakan tahapan terakhir dari penelitian dengan melakukan penyusunan
rekomendasi yang dihasilkan dari proses yang telah dilakukan pada tahapan-tahapan
sebelumnya.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Melalui proses implementasi UI/UX pada sistem informasi akademik Universitas
Garut, diharapkan dapat mengatasi permasalah yang dihadapi oleh pengguna. Perancangan
desain sistem informasi akademik dikembangkan dengan menggunakan pendekatan design
thinking yang terdiri dari 5 tahap.

4.1. Empathize
Pada tahap ini peneliti mengindentifikasi masalah dengan melakukan riset pengguna
dengan survey terhadap mahasiswa Universtas Garut melalui kuesioner kepada 30
mahasiswa. Hasil survey berupa tabel hasil survey dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Hasil Survey Pengguna
No Hasil Survey
Bagaimana pengalaman Anda saat menggunakan Sistem Informasi Akademik Universitas Garut?

1 | Terasa sangat susah digunakan, karena saat awal memakai tampilan interface nya terlalu banyak
menu.

Apa saja kesulitan yang pernah Anda alami saat menggunakan Sistem Informasi Akademik
Universitas Garut?

Kesulitan mencari informasi yang ingin dicari karena sudah dibagikan persegmentasi tetapi masih
agak membingungkan. Selain itu bingung karna tombol terlalu kecil
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No

Hasil Survey

Apakah anda mengalami kesulitan dalam mencari informasi yang anda butuhkan pada Sistem
Informasi Akademik Universitas Garut? Jika Ya, tuliskan juga informasi apa saja yang menjadi
kendala?

Ya. Saat ingin mengakses Virtual Account untuk pembayaran SPP, saat akan mengisi KRS.

Menurut Anda, apa kekurangan dari Sistem Informasi Akademik Universitas Garut?

Tampilan yang kurang menarik dan tidak user friendly terutama Penataan Menu

Apakah kekurangan tersebut menghambat proses aktifitas perkuliahan anda?

Tidak, hanya pada saat registrasi pembayaran saja

Menurut anda, apa saja fitur yang penting yang harus ada dalam Sistem Informasi Akademik
Universitas Garut untuk dapat membantu memperbaiki kekurangan saat ini?

Fitur yang dipersonalisasikan, meskipun fitur untuk dosen tidak bisa di akses oleh mahasiswa namun
tetap ada pada tampilan mahasiswa, preferensi saya lebih baik di hilangkan saja

Berdasarkan Tabel 1 hasil survey pengguna ditemukan permasalah utama yang dihadapi

oleh pengguna yaitu, tata letak menu aplikasi dan tampilan menu navigasi terlalu rumit untuk
dipelajari oleh pengguna. Selain itu juga penyajian informasi kurang relevan dengan
kebutuhan pengguna. pengguna juga membutuhkan sistem akademik yang mampu
menyediakan fitur pembayaran melalui virtual account secara mudah untuk membantu

dalam proses registrasi. Desain sistem informasi akademik yang disurvei oleh mahasiswa
terlihat pada gambar 2.

Sistem Informasi Akademik
Universitas Garut

ma | Student Body | Rataan 19K

(U

Selamat datang di Sistem Informasi Akademik Universitas Garut
Untuk semua mahasiswa Universitas Garut, Harap melengkapi data diri di Sistem Infromasi Akademik

SN %NS a LEMBAGA SERTIFIKASI PROFESI O
UNIVERSITAS GARUT

Gambar 2. Sistem Informasi Akademik yang digunakan

Selanjutnya, peneliti membuat Empathy map untuk memetakan hasil dari tanggapan
survey yang dapat dilihat pada gambar 2.

THINKS

Gambar 3. Empathy Map
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Berdasarkan empathy map pada gambar 3, mahasiswa menilai bahwa sistem informasi
akademik Universitas Garut membantu pembelajaran, tetapi tampilan dan menu kurang
user-friendly, dan menginginkan personalisasi informasi dan akses virtual account yang
lebih mudah. Mahasiswa merasa bingung dalam mengoperasikan sistem, meskipun tetap
membantu perkuliahan. Mereka juga aktif mencari informasi akademik dan keuangan,
menunjukkan ketertarikan pada perbaikan tampilan sistem.

4.2. Define

Pada tahap define peneliti melakukan aktivitas seperti mendefiniskan masalah dan
merumuskan pernyataan masalah yang jelas yang diperoleh dari tahap empathize. Tahap ini
digunakan untuk menganalisa permasalahan dan kebutuhan pengguna sistem informasi
akademik Universitas Garut dengan menggunakan alat Affinity Diagram dan User Persona.
1) Affinity Diagram

Permasalahan yang telah diidentifikasi dari hasil survey, selanjutnya dikelompokan dan
dipetakan dalam affinity diagram. Diagram ini bertujuan untuk membantu mengelompokan,
memahami pola yang dihasilkan dari informasi yang didapatkan (Lucero, 2015).

UMPAN BALIK

WAKTU

FASILITAS 1. Kurangnya

dukungan teknis

1. Kesulitan melihat yang cepat dan
kalender akademik responsif

1. Virtual account
tidak langsung
muncul

2. Akses informasi
harus melalul 2. Penyajian navigasi
beberapa navigasi yang terlalu kecil

3. Tidak ada fitur
pencarian HARAPAN FITUR

PERAN 4. Tidak personalisasi

TEKNOLOGI informasi

1. Persolasiasai
Informasi

2. VA account yang
mudah diakses

3. Bentuk navigasi di
ubah menjadi
tombol

1. Meningkatkan
akses informasi
akademik

2. Meningkatkan
kecepatan dalam
melakukan
registrasi

Gambar 4. Affinity Diagram

2) User Persona

User persona dirancang berdasarkan pengumpulan data pengguna yang diperoleh dari
hasil survey kepada mahasiswa yang menggunakan sistem informasi akademik Universitas
Garut. User persona menampilkan informasi pengguna yaitu demografi, motivasi, tujuan,
hambatan pengguna. Gambar 5 menunjukan salah satu penyajian user persona mahasiswa.

Motivations

Dapat dengan mudah mengetahui informasi
akademik, informasi nilai dan informasi keuangan
dengan mudah.

Goals
* Bisa mencari informasi akademik dengan mudah
* Bisa menuju menu yang dipilih tanpa ada error

ZILDAN HARYONO
MAHASISWA

Paint Points
« Susah digunakan karena terlalu banyak menu

Prodi  :Bisnis Digital « Pengelompokan menu berdasarkan kategori
Fakultas : Ekonomi UNIGA kurang tepat

Semester : 6 o Tampilan sulit dipelajari

Gambar 5. User Persona

Berdasarkan user persona yang telah dirancang, terlihat bahwa pengguna memiliki
beberapa kebutuhan dan keinginan dalam menggunakan sistem informasi akademik
Universitas Garut. Dengan memperhatihan hambatan dan kebutuhan pengguna dalam
menggunakan sistem, perancangan antarmuka sistem harus mengintegrasikan fitur-fitur
sesuai kebutuhan. Hal ini akan berdampak kepada motivasi dan kenyamanan mahasiswa
dalam kegiatan perkuliahan serta meningkatkan kemudahan akses informasi akademik dan
keuangan.
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4.3. ldeate

Setelah menemukan masalah yang akan dipecahkan dan dikelompokan, selanjutnya

adalah mengumpulkan ide dan melakukan analisis untuk merancang solusi. Kemudian
dilanjutkan dengan merancang solusi berupa desain user interface.

1)

2)

3)

Rancangan Solusi

Berdasarkan hasil pengumpulan informasi dan hasil analisis yang dilakukan pada tahap-

tahap sebelumnya, peneliti menyimpulkan kebutuhan, harapan, serta solusi dari

permasalahan yang dihadapi oleh pengguna, yaitu:

a) Pengguna menginginkan personalisasi informasi, hal ini mempermudah
mendapatkan informasi sesuai dengan kebutuhan penguna.

b) Pengguna menginginkan perubahan terhadap tampilan navigasi situs yang
disediakan, hal ini untuk memudahkan dalam menjelajahi semua informasi yang
disajikan.

¢) Pengguna menginginkan respon yang cepat terhadap penggunaan Virtual account
untuk melakukan pembayaran, sehingga proses pembayaran perkuliahan tidak
terhambat

Fungsionalitas

Spesifikasi fungsionalitas merupakan penjelasan dari setiap fitur yang dirancang dan
dikembangkan pada sistem informasi akademik Universitas Garut berdasarkan
kebutuhan dan aktivitas pengguna.

Tabel 2. Spesifikasi Funsionalitas Pengguna

No Fungsi Spesifikasi

1 Login Mahasiswa memasukan username dan password yang telah didaftarkan oleh
fakultas

2 Dashboard | mahasiswa dapat melihat informasi singkat mengenai pencapaian akademik,
jadwal perkuliahan, keuangan (tagihan), dan kalender akademik.

3 Jadwal mahasiswa dapat melihat jadwal perkuliahan semester yang diambil.

4 Akademik | mahasiswa dapat melakukan pengisian KRS, melihat riwayat KRS, histori
Perbaikan matakuliah dan Nilai.

5 Hasil Studi | mahasiswa dapat melihat kartu hasil studi dan transkrip perkuliahan.

Avrsitektur Informasi
Arsitektur informasi bertujuan untuk melakukan pengaturan dan penyusunan informasi

melalui dasain, hirarki informasi. Arsitektur informasi ini menjelaskan bagaimana
mahasiswa dapat mengakses informasi dan berinteraksi dengan sistem.

Login Page

Studi

aaaaaaaa

Gambar 5. Struktur Informasi

4) Low-Fidelity Wireframe

Pada tahapan ini akan dibuat desain visual untuk mempermudah pengguna ketika

menggunakan sistem, dalam pembuatan desain visual ada 2 jenis jenis desain yang dibuat
yaitu, membuat low-fidelity Wireframe dan high-fidelity bertujuan untuk merancang dan
menata suatu elemen dihalaman sistem atau aplikasi yang akan dibuat.
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5) High-Fidelity Wireframe

Setelah membuat low-fidelity, tahapan selanjutnya adalah membuat high-fidelity
wireframe (hi-fid). Hi-fid merupakan bentuk akhir dari desain aplikasi atau website yang
dirancang dengan tingkat detail dan akurasi yang tinggi. Proses pembuatan hi-fid melibatkan
beberapa elemen seperti warna, tipografi, ikon, huruf dan komponen lainnya, sehingga dapat
memberikan gambaran yang jelas mengenai tampilan akhir aplikasi atau website. Sehingga
mempermudah pengguna dalam memahami dan berinteraksi dengan sistem tersebut (Sriardi,
2023). yagirancangar:‘hi-fid dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

@ )

(a) (b)
Gambar 9. (a) Hi-Fid Pengumuman (b) Hi-Fid Kalender akademik
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4.4, Prototype
pada tahap prototipe ini, peneliti membuat mockup yang dapat dijalankan dengan
bantuan aplikasi Figma. setelah setiap halaman terhubung, kemudian dibuat user flow yang

menggambarkan alur dari sistem. mockup ini selanjutnya akan digunakan sebagai bahan
dalam pengujian sistem.

Gambar 12. User Flow Sistem Akademik

4.5. Test

Tahapan test atau pengujian dilakukan dengan menggunakan pengujian antar muka
yang telah dibuat terhadap responden. Responden diminta untuk mecoba fitur yang tersedia
pada prototipe dan melakukan penilai menggunaka kuesioner melalui google form.
Kuesioner disebarkan kepada 30 responden untuk mendapatkan hasil yang lebih baik.
Pertanyaan kuesioner disusun berdasarkan indikator dari HEART Framework yang terdiri
dari happiness, engagement, adoption, retention, dan task success.
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Pada tahap pengujian ini matrik digunakan untuk menyajikan hasil indikator yang
memiliki tiga bagian yaitu goal-signal-matric seperti terlihat pada Tabel 3.
Tabel 3. Gosl-Signal-Matric

Goal Signal Matric
happiness, melakukan penyebaran kuesioner kepada kuesioner menggunakan skala
engagement, responden dengan pertanyaan yang merujuk pada | 1-5, yang akan dihitung adalah
adoption, aspek atau indikator happiness, engagement, presentasi reponden yang
retention, dan task | adoption, retention, dan task success memilih 5
success

Selanjutnya melakukan penyusunan pertanyaan kuesioner yang mengacu kepada goal-
signal-matrics. Kuesioner disususn menggunakan skala likert dengan jawaban antara 1
sampai 5, yaitu Sangat Tidak Setuju sampai Sangat Setuju. Pertanyaan kuesioner yang telah
disusun dapat terlihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Pertanyaan Kuesioner

Goal Pertanyaan Kuesioner
happiness Saya Merasa sistem informasi akademik Mudah Digunakan
happiness Saya Merasa Tertarik Dengan Tampilan Baru sistem informasi akademik
happiness Saya Merasa Nyaman Ketika Menggunakan sistem informasi akademik
engagement Fitur yang ada pada sistem informasi akademik bermanfaat buat saya
engagement Fitur yang ada pada sistem informasi akademik bermanfaat buat saya
engagement Fitur yang ada pada sistem informasi akademik berfungsi dengan baik
adoption sistem informasi akademik menggunakan istilah atau bahasa yang mudah dikenali
adoption Saya memerlukan waktu yang singkat untuk mempelajari sistem informasi akademik
retention Kualitas sistem informasi akademik sudah baik
task success Saya dapat melihat Informasi akademik dengan mudah
task success Saya dapat melihat kalender akademik kampus disistem informasi akademik
task success Saya dapat berinteraksi dengan Dosen Wali melalui sistem informasi akademik

Setelah pertanyaan kuesioner disusun, selanjutnya melakukan penyebaran kuesioner
kepada 30 responden untuk mendapatkan penilaian dari responden. Kemudian dilakukan
pengujian validitas dan reliabilitas terhadap kuesioner yang sebar untuk mengetahui
kelayakan instrumen pada kuesioner. Uji validitas menggunakan perbandingan nilai r tabel,
dimana jika nilai r hitung > r tabel maka kuesioner dikatakan valid (Sugiyono, 2019). Hasil
dari uji validitas kuesioner menunjukan bahwa nilai dari setiap item keusioner > dari nilai r
tabel dengan 30 reponden sebesar 0.361 yang berarti bahwa kuesioner valid.

Berdasarkan hasil perhitungan terhadap setiap variabel dalam kuesioner menggunakan
goal-signal-matric, Happiness mendapatkan nilai sebesar 58,89% jawaban sangat setuju,
22,22% untuk jawaban setuju, 12,22% untuk jawaban netral, 6,67% untuk jawaban tidak
setuju, dan 0% untuk jawaban sanat tidak setuju. Engagement mendapatkan nilai sebesar
57,78% jawaban sangat setuju, 35,56% untuk jawaban setuju, 4,44% untuk jawaban netral,
2,22% untuk jawaban tidak setuju, dan 0% untuk jawaban sanat tidak setuju. Adoptions
mendapatkan nilai sebesar 76,67% jawaban sangat setuju, 10,00% untuk jawaban setuju,
10,00% untuk jawaban netral, 3,33% untuk jawaban tidak setuju, dan 0% untuk jawaban
sanat tidak setuju. Retentions mendapatkan nilai sebesar 66,67% jawaban sangat setuju,
20,00% untuk jawaban setuju, 0% untuk jawaban netral, 13,33% untuk jawaban tidak setuju,
dan 0% untuk jawaban sanat tidak setuju. Task Success mendapatkan nilai sebesar 61,11%
jawaban sangat setuju, 24,44% untuk jawaban setuju, 12,22% untuk jawaban netral, 2,22%
untuk jawaban tidak setuju, dan 0% untuk jawaban sanat tidak setuju.

KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan UI/UX pada sistem informasi akademik
Universitas Garut menggunakan metode design thinking, dapat disimpulkan desain sistem
baru dapat menyajikan personalisasi informasi sesuai dengan kebutuhan mahasiswa,

34............... Jurnal Ilmiah SINUS (JIS) DOI : https://doi.org/ 10.30646/sinus. v23i1.862



https://doi.org/%2010.30646/sinus.%20v23i1.862

Jurnal Ilmiah Sinus (JIS) Vol : 23, No. 1, Januari 2025
ISSN (Print) : 1693-1173, ISSN (Online): 2548-4028

sehingga mempermudah dalam mendapatkan informasi akademik, dan meningkatkan
efisiensi dan kenyamanan. Pengujian terhadap hasil rancangan UI/UX menggunakan
HEART Framework.

Hasil pengujian menggunakan HEART Framework yang disajikan dalam goal-signal-
matric dengan mengambil jawaban paling tinggi atau sangat setuju untuk semua variabel,
dengan nilai happiness sebesar 58,89%, engagement 57,78%, adoption 76,67%, retention
66,67, dan task success sebesar 61,11%. Dari hasil tersebut menunjukan bahwa variabel
adoption memperoleh nilai paling tinggi yang menunjukan bahwa informasi pada sistem
informasi akademik sudah memenuhi kebutuhan pengguna, disamping itu mudah untuk
dipelajari dan kualitas sistem dinilai baik.

5.2 Saran
Saran untuk penelitian berikutnya adalah dengan menambahkan dan menerapkan
konsep ergonomi dalam menetukan warna dan bentuk desain dari rancangan user interface.
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