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Analisis Dan Perancangan User Interface/User ExperiencePadaWebsite Kemahasiswaan Universitas DinamikaMenggunakan Metode Google Design Sprint
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Abstract: kemahasiswaan.dinamika.ac.id is a website from the student affairs section ofthe Dynamics University which contains important information for students. According toinformation from the head of student affairs, the website has never been evaluated for Usabilityand redesign of the appearance of the website based on user needs. To determine user needs, theauthor has conducted a website Usability Evaluation questionnaire to determine the level ofUsability and user pain. Based on the problems obtained, an analysis and design of the userInterface / user experience (UI / UX) has been carried out on the Undika student website using theGoogle Design Sprint method. From the test results, it was obtained the results of statements fromrespondents stating that the UI / UX design was attractive, it was easy to find out the existence onthe website, and the use of colors that was comfortable to use. With these results, it can answerproblems based on user's pain. Overall, the implementation of the Google Design Sprint methodhas resulted in a UI / UX design that suits user needs and answers crucial questions based on theproblems obtained from the Usability Evaluation with the Website Usability evaluation.Keywords: Google Design Sprint, Website Usability Evaluation, User Interface/ UserExperience.
Kemahasiswaan merupakan salah satubagian yang ada di Universitas Dinamika yangberperan untuk mengelola kegiatan dan programpembinaan Soft Skills serta menyediakan saranadan fasilitas sebagai wadah organisasi kegiatankemahasiswaan. Website KemahasiswaanUniveristas Dinamika digunakan untukmemberikan informasi-informasi penting sepertipengumuman, berita, dan pedoman bagimahasiswa Universitas Dinamika.Menurut keterangan dari kepala bagiankemahasiswaan, Bapak Muhammad Risa Fahmi,sejak diimplementasikan, websitekemahasiswaan belum pernah dilakukan evaluasiUsability dan belum pernah dilakukanperancangan ulang tampilan website berdasarkebutuhan user.Berdasarkan hasil analisis survey untukmengetahui masalah yang dirasakan user ketikamenggunakan website kemahasiswaan.Berdasarkan survey yang telah dilakukan kepadauser didapatkan hasil bahwa terdapat 9 dari 10user mengaku hanya mengunjungi websitekemahasiswaan sebanyak kurang dari 3 kalidalam setahun. Terdapat 3 poin dengan nilaiterendah penyebab masalah tersebut, yaitudikarenakan tampilan yang kurang menarik, user

tidak nyaman dengan warna yang digunakan disitus web ini, dan user mengalami kesulitanuntuk mengetahui keberadaan di situs web. Olehkarena itu perlu dilakukan perbaikan danperancangan ulang dari segi desain tampilanUI/UX.Penelitian ini akan menganalisiskebutuhan user dan merancang UserInterface/user experience sesuai kebutuhan userpada website kemahasiswaan UniversitasDinamika. Pada penelitian ini akanmenggunakan metode Google Design Sprintyang berfokus pada tahapannya untuk prosesperancangan dan Website Usability Evaluationuntuk membantu proses analisis dalammengevaluasi tingkat Usability dan kebutuhanpengguna dari website kemahasiswaan saat ini.Hasil penelitian diharapkan dapat menjadirekomendasi design UI/UX untuk memperbaikitampilan agar lebih menarik dan menggunakanwarna yang nyaman untuk dilihat pada websiteKemahasiswaan Universitas Dinamika, sertamemberikan experience yang sesuai berdasarkankebutuhan user sehingga dapat mempermudahuser dalam mencari informasi pada websitekemahasiswaan Universitas Dinamika.
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METODEBerdasarkan latar belakang yang telahdisampaikan, maka pertanyaan dalam tugas akhirini adalah bagaimana menganalisis kebutuhanpengguna dan merancang UI/UX yang sesuaikebutuhan pengguna pada websitekemahasiswaan Universitas Dinamika. Untukmenjawab pertanyaan tersebut, maka dilakukantahapan pengembangan menggunakan tahapanpada metode google design sprint. Penelitian inidilakukan dengan dibagi menjadi 3 tahap utama,yaitu tahap awal, tahap pengembangan dan tahapakhir. Berikut tahapan dalam proses penelitianini dapat dilihat pada Gambar 1.

Gambar 1. Metode Penelitian
Tahap Awal

Pada tahap awal ini dilakukan identifikasimasalah untuk menentukan masalah dan tujuanpenelitian, serta dilakukan studi literatur untukmendukung pemahaman lebih dalam terkaitmetode dan tools yang akan digunakan dalampenelitian.Selain itu juga dilakukan studi literaturberdasarkan buku-buku referensi serta jurnaluntuk dapat menentukan best practice dalampelaksanaan penelitian, seperti tata carapenyebaran kuisioner untuk mengukur tingkatUsability web, tahapan pengembanganmenggunakan google design sprint, hinggapenggunaan tools yang akan digunakan.Tahap PengembanganPada tahap pengembangan ini dilakukanmenggunakan tahapan dari metode googledesign sprint. Berikut adalah tahappengembangan dari metode Google DesignSprint yang akan dilakukan.1) UnderstandPada tahap ini akan dilakukan analisisuntuk lebih memahami masalah yang ada,seperti mencari tau apa yang saat ini diketahuidan informasi apa lagi yang diperlukan. Tahapanini akan mecari user’s pain yang dirasakanpengguna untuk menjadi solusi dari masalahyang ada. Hasil pada tahapan ini berupainformasi masalah dan kebutuhan dari penggunayang akan digunakan dan menjadi fokus padaperancangan. Berikut adalah tahapan-tahapantersebut:a) WawancaraWawancara dilakukan untukmendapatkan informasi terkait bagiankemahasiswaan dan kebutuhan user padawebsite. Wawancara dilakukan dengan kepalabagian kemahasiswaan Universitas Dinamika,yaitu Bapak Muhammad Risa Fahmi. Hasil dariwawancara akan menghasilkan informasi untukmemperjelas masalah-masalah yangdiidentifikasi pada tahap awal dan dapatmembantu menemukan solusi untuk mendorongdesain produk atau layananb) KuisionerWebsite Usability Evaluation (WEBUSE)merupakan suatu metode pengukuran tingkatUsability dari suatu web yang memungkinkanpengguna situs web untuk melakukan evaluasiusability. Metode ini merangkum banyakmasalah Usability situs web danmengelompokkan masalah ke dalam satu setdengan 24 pertanyaan Usability yang dibagi
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dalam 4 kategori, yaitu Content, organisation, &readability, Navigation & links, User Interfacedesign, and Performance & effectiveness. Setiappedoman pertanyaan dianggap sebagai masalahyang dialami oleh pengguna, jika nilai poinberada pada level usabillitas poor. Jumlahresponden yang akan digunakan adalah sebanyakminimal 30 orang. Hasil dari kuisioner iniberupa tingkat Usability website dan user’s pain.c) User personasSetelah mengetahui infomasi dari bagiankemahasiswaan dan mengetahui user’s pain,maka akan dilakukan analisis terkaitkarakteristik dan kebutuhan dari pengguna. Haltersebut dilakukan agar muncul “rasa empati”terhadap siapa produk dirancang dandikembangkan. Penyusunan user personadilakukan dengan cara mengumpulkan semuainformasi hasil wawancara dan kuisioner,kemudian mengkategorikan setiap informasikedalam persona, seperti kategori persona,nama, kegiatan atau pekerjaan yang dilakukan,backstory atau demografi, motivasimenggunakan website, kutipan pribadi terkaitwebsite, dan foto dan gambar yang mewakilikelompok pengguna.d) MappingData yang telah didapatkan kemudiandilakukan analisis kebutuhan pengguna dengancara mapping atau memetakan semua hasilinformasi analisis yang didapatkan berdasarkankategorisasi masalah paling utama yang harusditangani. Hasil pada tahapan ini adalahmapping yang akan berisikan informasi masalahdan kebutuhan pengguna.2) DivergePada tahapan ini dilakukan pemaparanide untuk mengeluarkan semua ide dankemungkinan yang dirasa dapat digunakan padaproses perancangan. Pemaparan ide dilakukanberdasarkan mapping informasi masalah dankebutuhan pengguna yang didapatkan pada tahapunderstand, kemudian akan dibuat challengemap dengan menyusun “how might we” atauHMW. HMW digunakan agar dapatmemunculkan banyak asumsi dan kemungkinanyang dapat dikerjakan sesuai dengan fokus areamasalah dan kebutuhan user.Berdasarkan HMW yang telah dibuat,selanjutnya akan dilakukan Four Step Sketch,yaitu notes, ideas, crazy 8s, dan solution sketch.a) Notes

dilakukan review ulang semua yang telahdidapatkan sebelumnya dan menganalisisnyakembali, mulai dari hasil wawancara, kuisioner,user persona, hingga HMW dengan caramenuliskan note daftar ide dan catatan-catatankhusus jika diperlukan yang akan dipersiapkanuntuk membuat sketsa.b) IdeasBerdasarkan note yang telah dibuat,penulis akan mengeksplorasi ide denganmembuat mind map yang menghubukan ide satudengan yang lainnya. Pada bagian ini akandilakukan doodle sketch yang berisikan hasilanalisis kebutuhan komponen-komponen yangdiperlukan pada websitec) Crazy 8sPada bagian ini, akan mulai dilakukanperancangan dengan cara membagi satu kertasmenjadi delapan frame. Dengan ide-ide hasilanalisis sebelumnya yang telah dibuat akanmulai dirancang kedalam 8 frame tersebut.Setiap ide yang masih dibuat secara garis besarkemudian akan diturunkan kedalam setiap framesecara lebih mendetail.d) Solution Sketch.Selanjutnya, berdasarkan Crazy 8s akandilakukan perancangan Solution sketch denganmemilih ide terbaik yang kemudian akan dibuatmenjadi lebih detail. Solution sketch akanmenggambarkan keadaan konsep yang utuhdengan disertai banyak keterangan gambar,komponen, atau catatan-catatan tentang maksuddari suatu frame. Hasil pada tahapan ini berupaSolution sketch yang akan digunakan pada tahapdeciding.3) DecidePada tahap ini ditentukan ide utamadalam perancangan berdasarkan dari Solutionsketch pada tahap sebelumnya. Pada tahapan iniakan dilakukan visualisasi dengan melakukanperancangan dari Solution sketch menjadistoryboard. Penulis akan membuat gambarrangka lengkap dari konsep pada Solution sketchkemudian memutuskan apa yang akandimasukkan pada prototype. Storyboard akandirancang dengan cara membuat sketsa ataugambar dalam kertas HVS yang dibagi menjadibeberapa frame.4) PrototypePada tahapan ini penulis akan“menghidupkan” desain kedalam prototypeberdasarkan pada storyboard. Untuk merancangprototype pada penelitian ini akan menggunakan
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Adobe XD sebagai tools yang akan digunakan.Hasil dari prototype ini akan diujikan ditahapselanjutnya.5) ValidateTahap validasi merupakan tahap akhirdari proses perancangan, dimana hasil prototypeyang sudah dibuat akan diujikan langsung padapengguna atau user. Pengujian dilakukan untukmengetahui apakah pengguna merasa desainbaru yang dibuat sudah sesuai dengan kebutuhanuser. Pengujian akan dilakukan denganmenggunakan user test interview terhadap empatsampai enam orang secara online menggunakanmedia google meet.Tahap AkhirPada tahap akhir dilakukan dokumentasidari penelitian yang sudah dilakukan berupakesimpulan dari analisis dan perancangan UserInterface dan User Experiance websitekemahasiswaan Universitas Dinamika dan saranyang dapat diberikan jika melanjutkan ataumengembangkan penelitian ini. Hasil darikesimpulan dan saran tersebut akan dimasukkandalam Laporan Tugas Akhir.
HASIL DAN PEMBAHASANTahap AwalHasil identifikasi masalah dan studiliteratur yang telah dilakukan, maka ditemukanmasalah seperti yang telah dijelaskan padapendahuluan. Penyelesaian masalah dilakukandengan menggunakan metode Google DesignSprint untuk tahapan pengembangan yangmencakup proses analisis dan perancanganUI/UX. Analisis kebutuhan pengguna dilakukanmenggunakan user persona dan prosespengujian dilakukan dengan user interviewtesting. Selain itu juga dilakukan evaluasiUsability menggunakan website UsabilityEvaluation untuk membantu proses analisiskebutuhan pengguna.
Tahap Pengembangan1) UnderstandPada tahapan ini telah dilakukan analisiskebutuhan pengguna dengan mengidentifikasiuser’s pain menggunakan kuisioner webuse danmenghasilkan user persona dan mapping.a) KuisionerKuisioner dibagikan kepada respodensejumlah 31 orang dengan hasil sebagai berikut.Berdasarkan perhitungan kuisioner yang telah

dilakukan, didapatkan hasil level Usability tiappernyataan terdapat tiga variable pertanyaandengan level poor dan duapuluh satu variablepertanyaan dengan level moderate. Kemudianberdasarkan poin Usability tiap pernyataan, pointersebut dihitung kembali untuk mendapatkanpoin Usability website perkategori. Berikutadalah poin Usability perkategori.Tabel 1 Poin Usability Perkategori
Variabel poinusability levelusabilityContent, organisation,& readability (X1) 0.4731 moderate
Navigation & links(X2) 0.4731 moderate
User Interface design(X3) 0.4812 moderate
Performance &effectiveness (X4) 0.5175 moderate
Kemudian dari poin Usability perkategoridilakukan perhitungan rata-rata untukmengetahui level Usability website. Berikutadalah level Usability website.Tabel 2 Level Usability Website
Variabel poinusability

poinUsabilitywebsite
levelUsabilitywebsiteContent,organisation,& readability(X1)

0.4731

0.4862 ModerateNavigation &links (X2) 0.4731
User Interfacedesign (X3) 0.4812
Performance &effectiveness(X4) 0.5175

Berdasarkan hasil kuisioner tersebutdilakukan analisis pertanyaan yang menjadimasalah dan user’s pain dalam menggunakanwebsite kemahasiswaan. Hasil dari kuisionerdiketahui bahwa secara keseluruhan websitememiliki level Usability moderate atau cukupdengan poin 0,4862. Dari hasil tersebutmembuktikan bahwa website kemahasiswaansecara Usability sudah cukup bagi penggunanamun masih perlu ditingkatkan lagi agar dapatberada dilevel good atau excellent. Berdasarkandata level Usability perkategori juga memilikilevel Usability yang sama untuk semua kategori,yaitu moderate atau cukup. Hal tersebut
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membuktikan untuk setiap kategori yang ada,secara Usability sudah cukup bagi penggunanamun masih perlu ditingkatkan untuk menjadilebih baik. Jika dilihat pada data level Usabilityuntuk setiap pertanyaan ditemukan 3 (tiga) poinpernyataan yang berada dilevel poor. Ketigapoin pernyataan tersebut selanjutnya akandigunakan sebagai data user’s pain untukmembantu proses perancangan UI. Ketiga poinpernyataan tersebut yaitu:1. Desain antarmuka situs web ini menarik2. Saya dapat dengan mudah mengetahuikeberadaan saya di situs web ini3. Saya nyaman dengan warna yang digunakandi situs web ini.a) User personaBerdasarkan hasil wawancara yangtelah dilakukan, kemudian dilakukan analisiskarakteristik pengguna dengan menyusun userpersona. User persona terbagi berdasarkangambaran kelompok pengguna yang terdiri darikemahasiswaan dan mahasiswa. Berikutmerupakan user persona yang menggambarkankelompok dari kemahasiswaan berdasarkanwawancara yang telah dilakukan.

Gambar 2. user pesona 1
Selanjutnya yaitu user persona yangmenggambarkan kelompok dari mahasiswa.User persona dari pengguna mahasiswa bernamaEka. Eka merupakan mahasiswa semester 5 yangsedang disibukan dengan kegiatan magang dansering mengikuti lomba-lomba IT. Berikutadalah hasil user persona dari kelompokmahasiswa.

Gambar 3. user persona 2b) MappingMapping dilakukan dengan memetakaninformasi dan menganalisis kebutuhan penggunasetiap user berdasarkan hasil observasi,wawancara, kuisioner, dan user persona. Berikutadalah sitemap dari website kemahasiswaanuntuk user kemahasiswaan dapat dilihat padagambar berikut.

Gambar 4. sitemap kemahasiswaan
Berikutnya yaitu sitemap untukpengguna mahasiswa yang berisikan setiap menuyang ada pada website. Sitemap mahasiswaditampilkan pada gambar berikut.

Gambar 5. Sitemap mahasiswa
Berdasarkan dari hasil user persona,wawancara, dan kuisioner kemudian dirancangcustomer journey mapping untuk memetakantiap informasi.Berikut adalah customer journeymapping untuk kemahasiswaan.
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Gambar 6 customer journey mappingkemahasiswaanBerikutnya yaitu customer journeymapping untuk pengguna mahasiswa.

Gambar 7 customer journey mapping mahasiswa
2) DivergeBerdasarkan hasil mapping dan userpersona yang telah dibuat pada tahapsebelumnya, selanjutnya dilakukan analisiskebutuhan pada website. Pada tahap inidilakukan perancangan Challenge map denganmenyusun “how might we” (HMW) dandilakukan Four Step Sketch. Berikut adalah hasildari tahap diverge.
Tabel 3 Challenge mapKemahasiswaanUser'sNeeds HMW HMW Opportunites

Login
Bagaimanasupaya yangdapat loginhanyamerupakan

Login memasukkanpin dan password

karyawanbagiankemahasiswaan

Dashboard

- Bagaimanamerangkuminformasiaktivitaswebsite

- Informasiditampilkan dalambetuk grafik,diagram, dan jugabaris yang rapi agarmudah dibaca- Kebutuhaninformasi apasaja yangdibutuhkanpada dashboard

- insight aktifitaswebsite.

User'sNeeds HMW HMW Opportunites

Notifikasi

- B a g a i m a n amemberitahuuser bahwainformasiberhasil di post,edit, atau delete

- terdapat notifikasiuntuk pembaruanpostingan contoh:fadil telahmenposting eventLKMM-TD pada12/01/21 13:04- Muncul pop upnotifikasi atau alertjika berhasil ataugagal melakukanpost, edit, dan delete

Postinformasi

- Bagaimanamempublikasikan informasi
- terdapat menu postinformasi yangmenampilkanseluruh postinformasi yang telahdiunggah dan addnew untukmenambahkanpostingan informasi

Filterdanpencarian

- bagaimanamemudahkanpostingan lama
- terdapat filteruntuk menampilkanperkategori ataupenulis- terdapat fitur cariuntuk mencariberdasarkan judul

Add post
- bagaimanamenambahkanpostingan padawebsite

- pada menu addberisikan judul,deskripsi, uploadfoto, poster, atauvideo, dan category
Editpost

- bagaimanamengubah ataumengeditpostingan yang

Pada menu all post,terdapat pilihan edituntuk setiap daftarpostingan yang
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telah diunggah(untukmemperbaikikesalahan ataumenambahkaninformasi yangkurang)

kemudianmenampilkan menuyang sama sepertiadd post

User'sNeeds HMW HMW Opportunites

Deletepost

- bagaimanamenghapuspotingan jikadiperlukan

- Pada menu all post,terdapat pilihandelete post untuksetiap daftarpostingan- muncul alertapakah yakin akanmenghapus

Add newcategory

Bagaimanamenambahkankategori untukmembedakansetiap jenisinformasi

Pada saat akan postdan memilihkategori, terdapatpilihan add newcategory untukmenambahkankategori baru

Profile

- Bagaimanamenampilkandata diri
- menu profilemenampilkan datadiri- Pada headerdisediakan fotoprofile yang jikadiklik dapatmenampilkan menudropdown untukkelola profile danlogoutEditprofile - Bagaimanamengedit datadiri
- tambahkan buttonuntuk mengedit danmenyimpan profiledata diri

MahasiswaUser'sNeeds HMW HMW Opportunites

Menampilkaninformasi

- Bagaimanamenyampaikaninformasikemahasiswaandengan tepat

- menambahkan fitursearch dan filter- menampilkanprioritas informasipada halaman awalatau homeBagaimanameningkatkanminat ataumemacu

Menampilkan prestasimahasiswa dihalamanutama untuk memacusemangat mahasiswa

mahasiswa dalamberprestasi dalam bersaing dansebagai bentukapresiasi prestasiMenampilkan event,lomba atau kompetisi,dan agenda kegiatanterbaru dimenu homeBagaimanamembuat desainyangmemudahkanuser mengetahuikeberadaannyadiwebsite

Memberikan jejakdirectory ketikamembuka menu,contoh :home>>Ormawa>>DPM
- Bagaimanamemilih warnayang sesuaiuntuk websitekemahasiswaan

Menggunakan paletcolor, font, danpattern sesuaicompany colors dariuniveristas dinamika- Bagaimanamahasiswa dapatlebih mudah danmengenalkemahasiswaan

- terdapat button atauicon yang jika diklikakan menghubungkanwebsite denganinstagramkemahasiswaan- terdapat profilekemahasiswaan yangmengenalkan bagiankemahasiswaanPencarian danfilter
Bagaimanamemudahkanmahasiswadalammelakukanpencarianinformasi

Tambahkan fitur cariuntuk umum dan carikhususTambahkan filterpada menu tertentuyang memilikibeberapa kategoriinformasi, sepertiberita dan eventDirectlink - Bagaimanamahasiswa agardapatmenggunakan 4aplikasikemahasiswaan

- terdapat 4 buttonyang akanmenghubungkan keempat aplikasikemahasiswaan, yaituBeasiswa, SSKM,OKK, danSimkatmawa.

Berdasarkan pada hasil challenge mapkemudian dilakukan four step sketch denganhasil akhir berupa solution sketch. Solutionsketch dirancang untuk masing-masingpengguna. Untuk pengguna kemahasiswaan



JSIKA Vol. 10, No. 2. Tahun 2021 ISSN 2338-137X
dihasilkan Solution sketch untuk menu Login,dashboard, all post, add post, dan profile. Sertauntuk mahasiswa dihasilkan Solution sketchuntuk menu atau halaman home, daftar dan detailinformasi yang digambarkan dengan menu untukberita, serta struktur organisasi, prestasimahasiswa, SSKM, dan arsip. Didalam setiapgambar memiliki keterangan dan notes sepertifungsi button atau aksi yang dijalankan danketerangan gambar.
3) DecideSetelah dilakukan tahap divergeselajutnya tahap decide dengan menghasilkanStoryboard berdasarkan solution sketch.Storyboard dirancang berdasarkan user denganmenggambarkan alur penggunaan setiaptampilan. Berikut adalah hasil dari Storyboarduntuk pengguna kemahasiswaan.

Gambar 8 Storyboard kemahasiswaan
Selanjutnya yaitu Storyboard untukpengguna mahasiswa.

Gambar 9 Storyboard mahasiswa
4) PrototypeSetelah mengetahui Storyboard daritahap deciding kemudian dilakukan prototypingdengan menggunakan tools Adobe XD.Prototype dirancang berdasarkan pada alur ceritaStoryboard masing-masing pengguna dan

menggunakan Solution sketch pada tahapdiverge sebagai gambaran dari prototype.Berikut adalah prototype untukpengguna kemahasiswaan.1. Dashboard

Gambar 10 Tampilan Prototype Dashboard

2. All post

Gambar 11 Tampilan Prototype All post
Berikut adalah prototype untukpengguna mahasiswa.

1. Home
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Gambar 12 Tampilan Prototype home
2. Daftar berita

Gambar 13 Tampilan Prototype Daftar berita
3. Detail berita

Gambar 14 Tampilan Prototype Detail berita
5) ValidateSetelah dilakukan prototyping kemudiandilakukan validasi dengan menggunakan userinterview testing. Untuk kemahasiswaandilakukan wawancara dengan tiga orangkaryawan pada bagian kemahasiswaan dan untukmahasiswa telah dilakukan dengan 5 orang.1. Tampilan KemahasiswaanBerdasarkan hasil wawancara yang telahdilakukan pada tiga orang dari bagiankemahasiswaan yang dapat dilihat pada lampiran12 hasil User Interview testing, didapatkan hasilberupa kesimpulan sebagai berikut:a. Seluruh responden menyampaikan bahwatampilan baru lebih menarik dan mudahdigunakan dengan rata-rata nilai yangdiberikan adalah 3.8 poin untuk skala nilai 1-5.b. Seluruh responden menyampaikan bahwaresponden dapat dengan mudah mengetahuikeberadaan dalam website dengan adanyajudul menu yang dipilih pada header dandapat mengetahui perubahan button yangmenjadi aktif pada menu samping saat menudipilih.c. Seluruh responden setuju pemilihan warnayang digunakan sudah baik dan nyamandigunakan. Serta seluruh responden jugamerasa warna yang digunakan harus selarasdengan website utama dan sesuai denganidentitas Universitas Dinamika. Rata-ratanilai yang diberikan untuk poin pertanyaan
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pemilihan warna untuk kenyamananpengguna adalah 4 poin untuk skala nilai 1-5Berdasarkan hasil wawancara yang telahdilakukan pada tiga orang dari bagiankemahasiswaan dan lima orang mahasiswa,didapatkan hasil berupa kesimpulan sebagaiberikut:a. Semua mahasiswa menyampaikan bahwatampilan baru lebih menarik dan mudahuntuk digunakan dengan adanya fitur caridan filter untuk beberapa menu. Rata-ratanilai yang diberikan untuk tampilan yangmenarik merupakan 4.15 poin untuk skalanilai 1 sampai 5 poin.b. Mahasiswa dapat lebih mengetahuikeberadaannya pada website dengan adanyabutton aktif ketika membuka suatu menu dandengan adanya breadcrumbs. Tiga dari limaresponden dapat menyadari keberadaan danmerasa terbantu dengan adanyabreadcrumbs.c. Semua mahasiswa menyampaikan bahwapemilihan warna yang digunakan sudahnyaman untuk digunakan dan sesuai denganidentitas Universitas Dinamika. Salah satumahasiswa memberikan saran untukmenambahkan satu unsur warna lagi sebagaiidentitas tersendiri dari bagiankemahasiswaan. Rata-rata nilai yangdiberikan untuk penggunaan warna yangnyaman digunakan adalah 4.5 poin untukskala nilai 1 sampai 5 poin.d. Pada penggunaan font, ukuran, dan layoutsudah cukup baik, mudah dibaca, dan jelasuntuk penekanan pada judul dan deskripsi.Namun, tiga dari lima mahasiswamenyampaikan bahwa ukuran huruf terlalukecil. Hal tersebut dikarenakan perbedaanrasio ukuran layar laptop pengguna dengandesain prototype yang tidak sama sehinggamembuat desain tidak dapat tampil fullscreen.

Tahap AkhirPada tahap akhir setelah semua tahapanpengembangan menggunakan metode GoogleDesign Sprint dilakukan, maka dilakukandokumentasi penelitian. Dokumentasi penelitianmenghasilkan laporan tugas akhir beserta jurnalpenelitian.

KESIMPULANBerdasarkan hasil analisis danperancangan user Interface/user experience padawebsite kemahasiswaan Universitas Dinamikamenggunakan metode google design sprint,dapat disimpulkan bahwa:
1. 3 dari 3 responden menyatakan tampilandesain UI/UX untuk penggunakemahasiswaan cukup menarik dengannilai rata-rata poin 3.8.2. 7 dari 8 responden menyatakan tampilandesain UI/UX untuk pengguna mahasiswamenarik dengan memberikan nilai lebihdari sama dengan 4 untuk website yangmenarik pada tampilan protype penggunamahasiswa. Sedangkan sartu respondenmenyatakan tampilan sudah cukup menarikdengan memberikan nilai 3.5. rata-rata nilaipoin yang didapatkan untuk tampilan yangmenarik adalah 4.14 poin.3. Secara keseluruhan, implementasi metodeGoogle Design Sprint telah menghasilkanrancangan UI/UX yang sesuai dengankebutuhan pengguna dan menjawabpertanyaan krusial berdasarkan masalahyang didapatkan hasil dari evaluasiUsability dengan Website Usabilityevaluation.
SARANBerdasarkan hasil pada penelitian inidapat lebih dikembangkan lagi sesuai denganperkembangan teknologi. Adapun beberapasaran yang dapat digunakan untuk penelitianselanjutnya yaitu:
1. Pada penelitian ini prototype dirancanguntuk website yang menggunakan resolusilayar untuk monitor dengan ukuran1920x1080, sehingga dapat dikembangkanlagi untuk tampilan pada ukuran resolusilayar lainnya seperti tampilan untukmobile, tablet, atau ukuran resolusi layarmonitor lainnya sehingga memilikitampilan web yang responsive.2. Prototype ini dapat dilanjutkan untukdigunakan dan direalisasikan menjaditampilan website kemahasiswaan.
RUJUKAN
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