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ABSTRAK

Banyak mahasiswa baru atau calon mahasiswa yang ingin berkuliah di Universitas Amikom Yogyakarta
mengalami kesulitan dalam mencari informasi terkait lingkungan sekitar kampus. Hal ini terutama dialami oleh
mahasiswa yang berasal dari luar daerah atau yang belum pernah ke Yogyakarta sebelumnya. Kondisi ini juga
menimbulkan kebingungan bagi orang tua atau wali dalam mempersiapkan biaya yang dibutuhkan. Mahasiswa
baru biasanya harus mencari informasi seperti biaya kost, harga makanan, dan lokasi wisata secara langsung
karena informasi ini tidak tersedia di website resmi Amikom. Berdasarkan masalah tersebut, penelitian ini
mengusulkan analisis dan perancangan UI/UX "Student Life™ menggunakan metode design thinking. Ul/UX ini
akan menyediakan informasi penting mengenai kehidupan di Yogyakarta dan lingkungan sekitar kampus. Design
thinking dipilih karena melibatkan pengguna dalam proses pengembangannya. Metode ini memiliki lima tahapan:
empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Untuk mengevaluasi kesuksesan desain UI/UX, digunakan dua
pengujian: usability testing dan system usability scale (SUS). Dalam usability testing, calon pengguna diminta
menyelesaikan skenario tertentu tanpa mengalami kesulitan. Sedangkan pada pengujian SUS, aplikasi mendapat
skor 93,3, yang tergolong dalam grade A atau sangat bagus.

Kata kunci : Design Thinking, UI/UX, System Usability Scale

1. PENDAHULUAN

Universitas AMIKOM Yogyakarta, menjadi
salah satu institusi perguruan tinggi terkemuka di
Yogyakarta dan perguruan tinggi unggulan di
Indonesia. Universitas AMIKOM Yogyakarta telah
menyediakan berbagai fasilitas Pendidikan untuk
menunjang perkembangan akademik mahasiswanya.
Namun, untuk beberapa informasi tentang kehidupan
kampus, seperti informasi akomodasi, informasi range
Harga kost, kehidupan sehari-hari di Yogyakarta,
budaya di Yogyakarta, dan informasi kehidupan
lainnya, masih sangat terbatas. Hal ini, dapat menjadi
kekurangan yang signifikan, mengingat bahwa
informasi tersebut bisa saja memberikan dampak bagi
pengalaman calon mahasiswa, baik dari segi akademik
maupun sosial [1].

Informasi mengenai kehidupan kampus menjadi
salah satu faktor penting yang mendukung
kesejahteraan mahasiswa [4]. Di beberapa universitas
lain, telah menerapkan informasi kehidupan kampus
tersebut, seperti contoh pada website kampus UlI. Hal
ini dapat memberikan mahasiswa panduan lengkap
mengenai informasi akomodasi, informasi daerah
sekitar kampus, serta tips-tips yang berguna untuk
menyesuaikan diri dengan lingkungan baru [6].

Informasi semacam ini tidak hanya membantu
bagi mahasiswa baru untuk beradaptasi dengan lebih
cepat, namun juga memperkaya pengalaman mereka
selama menempuh Pendidikan di perguruan tinggi.

Di sisi lain, kurangnya informasi mengenai
kehidupan kampus di  Universitas AMIKOM
Yogyakarta dapat berakibat pada berbagai masalah.
Calon atau mahasiswa baru mungkin merasa kesulitan
dalam mencari informasi yang diperlukan, seperti
range Harga kost, perkiraan biaya sebulan, maupun

tentang budaya-budaya di Yogyakarta. Hal ini juga
dapat mempengaruhi kesejahteraan mereka,serta dapat
mempengaruhi  prestasi akademik dan kepuasan
terhadap kehidupan selama berkuliah [6].

Untuk mengatasi permasalahan ini, maka
diperlukan suatu solusi yang tidak hanya menyajikan
informasi secara lengkap, namun juga menyajikannya
dengan kemudahan untuk mengaksesnya dan juga
menarik. Oleh karena itu, pada penelitian ini akan
dilakukan analisis dan perancangan antarmuka
pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) yang
berfokus pada kehidupan kampus di Universitas
AMIKOM Yogyakarta[14].

Metode design thinking dapat digunakan sebagai
pendekatan dalam proses ini, dengan melibatkan
pemahaman yang mendalam mengenai kebutuhan dan
preferensi mahasiswa,serta iterasi desain yang
berpusat pada pengguna [4].

Penerapan metode design thinking, diharapkan
solusi yang dihasilkan dapat memenuhi kebutuhan
informasi mahasiswa dengan cara yang lebih efektif

[5].

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan
merancang UI/UX student life yang tidak hanya
informatif namun juga intuitif, sehingga diharapkan
dapat meningkatkan kualitas pengalaman mahasiswa
di Universitas AMIKOM Yogyakarta. Implementasi
pada sistem ini diharapkan dapat menjadi Langkah
dalam mendukung adaptasi dan kesejahteraan
mahasiswa,serta dapat memperkuat citra dari
Universitas AMIKOM Yogyakarta sebagai Lembaga
Pendidikan yang peduli terhadap kehiduapan
mahasiswa secara menyeluruh [13].
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2. TINJAUAN PUSTAKA

Kemajuan teknologi, khususnya di bidang
informasi, telah membuat akses informasi semakin
luas berkat perkembangan internet [1]. Kini, informasi
yang dulunya hanya dapat diakses oleh segelintir
orang dapat diakses oleh banyak orang. Ini sangat
bermanfaat bagi mereka yang membutuhkan informasi
namun tidak memiliki waktu untuk mengunjungi
lokasi secara langsung [2].

Meski begitu, informasi yang bertebaran di
internet seringkali sulit diakses, sehingga desain yang
baik dan penempatan teks serta gambar yang tepat
sangat penting agar informasi mudah dipahami.

Desain yang efektif untuk aplikasi atau sistem,
dikenal sebagai UI/UX, memainkan peran krusial
dalam pengalaman pengguna. Ul berfokus pada
tampilan visual yang berinteraksi langsung dengan
pengguna, sedangkan UX Dberkaitan dengan
pengalaman pengguna dalam menggunakan sistem
tersebut [3].

Website saat ini tidak hanya sekadar
menampilkan informasi, tetapi juga harus memberikan
pengalaman pengguna yang memuaskan dengan
performa yang baik. Pengguna berharap informasi
mudah dimengerti, cepat memenuhi kebutuhan
mereka, dan mudah digunakan [7].

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem
informasi bagi mahasiswa baru Universitas Amikom
Yogyakarta, terutama bagi mereka yang baru merantau
atau belum familiar dengan Yogyakarta [2]. Informasi
yang akan disediakan meliputi biaya kos, tempat
makan, tempat wisata, dan sebagainya. Proses
perancangan menggunakan metode design thinking,
yang meliputi tahap empati, definisi, ideasi,
prototyping, dan pengujian untuk memastikan solusi
yang efektif dan berfokus pada pengguna [9].

Untuk  pengembangan, informasi  akan
diintegrasikan ke dalam front-end web menggunakan
WordPress. WordPress adalah platform manajemen
konten yang mempermudah pembuatan, pengelolaan,
dan publikasi situs web tanpa memerlukan
pengetahuan pemrograman atau desain web yang
mendalam [11].

2.1. Pengertian Perancangan

Perancangan menurut Jogiyanto dalam bukunya
“Analisis dan Desain” adalah tahap setelah analisis
dalam siklus pengembangan sistem. Ini melibatkan
penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa
atau pengaturan elemen-elemen terpisah menjadi satu
kesatuan yang utuh dan berfungsi. Proses ini juga
mencakup konfigurasi komponen perangkat lunak dan
perangkat keras dari suatu system [12].

2.2. UlJUX

User Interface (Ul) adalah ilmu tentang tata letak
grafis web atau aplikasi, mencakup elemen seperti
tombol, teks, gambar, dan animasi yang berinteraksi
dengan pengguna. Ul mendesain elemen visual,
termasuk skema warna, bentuk tombol, dan jenis font,

dengan tujuan meningkatkan kesetiaan pengguna[4].
User Experience (UX) menurut Borrys Hasian, adalah
proses membuat produk yang bermanfaat,
memvisualisasikan user flow, dan bekerja sama
dengan tim lain untuk memenuhi kebutuhan pengguna,
tujuan bisnis, dan kemajuan teknologi [13]. Desain UX
menentukan mudah atau sulitnya interaksi pengguna
dengan web dan melibatkan kemampuan dasar seperti
membuat wireframe atau mockupl[3].

2.3. Figma

Figma merupakan sebuah platform desain
berbasis web yang memungkinkan kolaborasi real-
time di antara tim desain. Ini memungkinkan
desainer untuk membuat, mengedit, dan berbagi
desain antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman
pengguna (UX) secara bersama-sama dalam satu
platform yang terintegrasi. Figma memungkinkan
kolaborasi yang mudah antara anggota tim, bahkan
jika mereka berada di lokasi yang berbeda, dan
menyediakan fitur-fitur seperti komentar, pembaruan
secara real-time, dan pengelolaan versi yang
memudahkan proses desain yang terkoordinasi.
Figma merupakan salah satu alat atau aplikasi
desain yang dapat digunakan di sistem operasi
Windows dan Mac OS untuk membuat prototipe
aplikasi dan desain lainnya. Aplikasi ini menggunakan
basis vektor, sehingga sangat ideal untuk membuat
antarmuka pengguna aplikasi atau situs web [3].

Figma adalah salah satu design tool berbasis
cloud gratis yang bisa dijalankan di browser (web
based) atau aplikasi desktop di OS Windows dan MAC
OS yang mirip dengan Sketch atau Adobe XD untuk
fungsionalitas dan fiturnya, namun memiliki
perbedaan besar yang membuat Figma lebih baik yaitu
fitur untuk kolaborasi tim. Figma memberi pengguna
semua alat yang dibutuhkan untuk tahap desain
proyek, termasuk alat vektor yang mampu membuat
ilustrasi sepenuhnya, serta kemampuan prototyping,
dan pembuatan kode untuk hand-off. Singkatnya
Figma adalah aplikasi desain Ul dan UX berbasis
browser, dengan desain yang sangat baik, prototyping,
dan alat pembuatan kode. Saat ini (bisa dibilang) alat
desain antarmuka terkemuka di industri, dengan fitur-
fitur canggih yang mendukung tim yang bekerja pada
setiap fase proses desain [10].

Dari penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa figma merupakan alat desain yang berbasis
cloud dengan konsep dan fitur siaran langsung yang
dapat memudahkan tim untuk berkomunikasi secara
langsung pada saat proses editing, serta figma dapat
dijalankan secara tim atau kolaborasi [2].

2.4. Website

Website adalah kumpulan komponen seperti teks,
gambar, video, dan animasi yang berfungsi sebagai
media berbagi informasi secara online. Dengan
menggunakan internet, website memungkinkan
informasi diakses kapan saja dan di mana saja,
melintasi batas ruang dan waktu. Website menjadi
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media yang populer untuk publikasi informasi, dapat
diakses oleh siapa saja, termasuk perusahaan, tanpa
terbatas oleh wilayah geografis [3].

2.5. System Usability Scale
System Usability Scale (SUS) adalah metode
evaluasi sistem informasi yang mencakup tiga aspek,
yaitu adjective rating, grade scale, dan acceptability,
yang semuanya dilakukan dengan melibatkan
pengguna akhir atau user. Dalam proses evaluasi
menggunakan metode SUS, digunakan sepuluh
instrumen sebagai alat ukur evaluasi. Banyak
penelitian telah dilakukan mengenai pengukuran
kegunaan menggunakan metode SUS karena metode
ini memiliki karakteristik unik dibandingkan dengan
kuesioner lain, yakni reliabilitasnya yang telah
tervalidasi dan teruji meskipun menggunakan sampel
berukuran kecil[5].
Penilaian menggunakan SUS memiliki ketentuan
sebagai berikut:
a. Hasil nilai jawaban yang bernomor ganjil yang
diperoleh dikurangi dengan angka 1.
b. Angka 5 dikurangi dengan hasil dari nilai jawaban
yang bernomor genap.
c. Kemudian semua nilai dijumlahkan dan dikalikan
dengan 2,5.
Selanjutnya menghitung jumlah skor rata-rata
dengan menjumlahkan seluruh skor, kemudian
dibagi dengan jumlah responden :

_ XX
X=—
n
Keterangan :
x : Skor rata-rata
rx : jumlah skor SUS
n : jumlah respondem

Dari hasil jumlah skor rata-rata skor SUS dapat
dianalisis dan dikategorikan dalam kategori
penerimaan (acceptability), skala nilai (grade scale),
dan adjective rating dengan skala kelipatan 10. Skala
1- >10 masuk ke dalam rating worst imaginable, skor
>10 - 20 masuk ke dalam rating awful, skor 20 - >30
masuk ke dalam rating poor, skor >30 ->50 masuk
ke dalam rating ok, skala >50 - >70 masuk ke dalam
rating good, skala >70 - >80 masuk ke dalam rating
excellent, sedangkan skala | >80 sampai >90 masuk
ke dalam rating best imaginable.

Data yang telah didapatkan berupa hasil skor
rata-rata menggunakan metode SUS dapat
diinterpretasikan dengan skala dibawah ini:

ACCEPTABRITY NOT ACCEPTABLE,
RANGES

IARGIRAL ACCEPTABLE
N Low | woa 7/ /A A
D T 1T B T7AT]

0EST
GOO0  EXCELENT  wucanm e

GRADE
scae | E
ADJECTIVE WORST
RATINGS. WAGHUSLE  POOR o

R R I TR TN | L TNON O N o
0O 10 20 30 40 50 60 70 80 S0 100

SUS Score
Gambar 1. SUS Score

3. METODE PENELITIAN
DESIGN THINKING

Empathize

L

Gambar 2. Design Thinking

Metode yang digunakan adalah metode design
thinking. Design thinking merupakan sebuah metode
pemecah suatu masalah berbasis solusi yang hanya
berfokus pada pengalaman dari pengguna yang
bersifat pengulangan [8]. Pada metode yang digunakan
terdapat lima tahapan yaitu Emphatize, Define, Ideate,
Prototype dan Test.[9]

3.1. Empathize

Empathize adalah proses memahami perasaan
dan kebutuhan pengguna untuk merancang sistem
yang sesuai, biasanya dengan melakukan wawancara
dan observasi [3]. Pada tahap ini dilakukan wawancara
kepada mahasiswa AMIKOM untuk mengetahui
kebutuhan informasi apa yang mereka inginkan.
Kategori mahasiswa AMIKOM dengan maksimal
sudah semester 2 atau sudah 1 tahun di AMIKOM.
Hasil wawancara akan dibuat menjadi user persona.

3.2. Define

Define melibatkan identifikasi permasalahan inti
berdasarkan analisis dan sintesis informasi, untuk
memahami  masalah sebenarnya yang dialami
pengguna [3]. Define juga merupakan proses
memahami kebutuhan pengguna dan membuat user
persona sebagai dasar perancangan produk atau
aplikasi [9]. Pada tahap define, akan membuat
HowMight We pada hasil wawancara.

3.3. ldeate

Ideate merupakan proses suatu penggambaran
suatu solusi dari berbagai ide kemudian digambarkan
melalui brainstorming [9]. Pada tahap ini, akan
membuat wireframe untuk student life.

3.4. Prototype

Tahap prototype adalah tahap keempat dari
design thinking, di mana prototype dibuat berdasarkan
kebutuhan pengguna. Prototype ini bisa berupa low
fidelity, rapid prototyping, atau high fidelity, dan
berfungsi sebagai versi sementara produk dengan
biaya rendah. Selanjutnya, prototype diuji pada target
pengguna untuk mendapatkan umpan balik mengenai
kesesuaian dan kemudahan implementasi produk [3].
Pada tahap ini, akan dibuat high fidelity design dari
wireframe yang telah dibuat, serta melakukan demo.
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3.5. Testing

Testing berfungsi untuk mengevaluasi apakah
produk sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna atau
perlu revisi. Produk diuji dalam berbagai bentuk,
seperti low fidelity atau high fidelity, untuk
mendapatkan umpan balik yang digunakan untuk
perbaikan selanjutnya [3]. Tes yang dilakukan dengan
metode system usability scale (SUS).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan membahas hasil dari penerapan
metode design thinking dalam membuat UI/UX
student life. Tahapan penerapannya terdiri dari lima
tahap yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan
testing.

4.1. Empathize

Hal pertama yang dilakukan pada tahap
empathize vyaitu melakukan wawancara kepada
mahasiswa AMIKOM dengan kategori maksimal 2
semester atau 1 tahun berkuliah di AMIKOM untuk
mengetahui permasalahan apa yang mereka hadapi
setelah masuk di AMIKOM. Hasil wawancara akan
sortir dan diambil satu permasalahan yang akan
diangkat dan diteliti.

Dari beberapa wawancara, maka diambil satu
permasalahan yang diangkat, yaitu permasalahan
kurangnya informasi mengenai akomodasi, tempat
sekitar daerah AMIKOM, dan informasi tentang
Yogyakarta. Maka akan dibuat sebuah informasi

berbasis UI/UX bernama student life, yang berisi
berbagai informasi mengenai akomodasi, range harga
kost, maupun informasi mengenai Yogyakarta.

Dari hasil wawancara yang sesuai dengan
permasalahan, langkah selanjutnya membuat user
persona dari narasumber tersebut. Berikut merupakan
user persona dari narasumber yang bernama
Windyarto Hagqi.

Windyarto Haqi

Memiouty tem informasi yang dapat memuat beberapa informasi
patm kosl, akomadasi dan lainnya

Umur 20 Tahun

Jenis Kelamin  Laki-laki
Asal D.I. Yogyakarta

Tahun Angkatan 2023/2024

Gambar 3. User Persona Haqi

4.2. Define

Tahap define bertujuan untuk membuat inti dari
beberapa kebutuhan calon pengguna dari tahap
empathize. Tahap define dibuat berdasarkan dari data
hasil wawancara yang telah dilakukan dari tahapan
empathize. Pada tahap define, akan dibuat How Might
We dari narasumber pada tahap empathize. Berikut
merupakan How Might We dari Windyarto Hagi.

Tabel 1. How Might We

No Pain Points

How?

Might We

Sulit mendapatkan informasi
1. | daerah sekitar AMIKOM
kurang lengkap

Bagaimana agar mahasiswa dapat
mendapatkan informasi daerah
sekitar AMIKOM?

Membuat website informasi student life
selengkap mungkin

Beberapa informasi sulit untuk

Bagaimana memudahkan pengguna

Membuat website yang dapat mencakup

situs informasi adanya iklan

2 didapatkan dalam mencari berbagai informasi? | banyak informasi

3 Banyak informasi yang bertele- | Bagaimana membuat website Membuat informasi yang langsung pada
" | tele informasi yang tidak bertele-tele? bagian intinya

4 Rekomendasi tempat wisata Bagaimana agar informasi tempat Membuat informasi dari banyak sumber
" | tidak terlalu lengkap wisata lengkap? lalu digabungkan

5 Banyak iklan pada beberapa Bagaimana akses informasi tanpa Membuat website informasi yang tidak

mengandalkan kuantitas

6. | Informasinya kurang update

Bagaimana mendapatkan informasi

Membuat informasinya se-update

yang terbaru? mungkin
7. | Tampilannya kurang bagus Bagaimana membuat tampilan agar Membgat tampilan website serapi
bagus? mungkin

8. | Informasinya sulit dipahami

Bagaimana informasinya bisa
mudah dipahami?

Membuat beberapa informasi yang
langsung ke intinya

Beberapa informasi tidak

menyelesaikan masalah
y masalah?

Bagaimana pengguna mendapatkan
informasi yang menyelesaikan

Membuat form yang dapat diisi oleh
pengguna untuk kebutuhan informasi apa
yang mereka butuhkan

Beberapa informasi tempat
10. | wisata di jogja, berada jauh dari
kampus

kampus?

Bagaimana pengguna menemukan
informasi wisata yang dekat dengan

Membuat tambahan informasi dengan
menambahkan jarak dari kampus

4.3. ldeate

Pada tahap wireframe akan dilakukan pembuatan
desain kerangka dari website student life yang akan
dibuat. Pembuatan rangka ini berupa pembuatan
layout untuk gambar, layout untuk button, dan layout

untuk teks. Wireframe juga bisa disebut sebagai low
fidelity design. Pembuatan  wireframe akan
menggunakan platform figma yang memudahkan
untuk nanti ke tahap high fidelity design.
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Berikut merupakan wireframe dari website
student life.

Gambar 4. Wireframe Student Life.

4.4, Prototype

Pada tahap prototype bertujuan untuk membuat
high fidelity design dari wireframe pada tahap
sebelumnya. High fidelity design akan dibuat menjadi
frontend agar bisa diakses oleh banyak orang. Berikut
merupakan high fidelity design pada wireframe
student life.

7

T-:'il'_
= =
ra
e
= |
(7

Gambar 5. High Fidelity Design

4.5. Testing

Tahap testing yang dilakukan adalah dengan
menggunakan system usability scale (SUS). Nantinya,
akan dibuat google form yang berisi link untuk
mengakses website frontend dari student life serta 10
pertanyaan skala 1-5 yang nantinya akan disebar dan
dijawab oleh mahasiswa AMIKOM.

Tabel 2. Jawaban Responden SUS
No [Q1]Q2]Q3[Q4[Q5[Q6]Q7[Q8][Q9[Q10
RL| 4|4 |4]|4]|4|4]4]4]4
R2 | 3 |4 |4 |43 |4|4|4]|4 4

SN

No
R3
R4
R5
R6
R7
R8
R9
R10
R11
R12
R13
R14
R15
R16
R17
R18
R19
R20
R21
R22
R23
R24
R25
R26
R27
R28
R29
R30
R31
R32
R33
R34
R35
R36
R37
R38
R39
R40
R41
R42
R43
R44
R45
R46
R47

g
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O
w
O
Y
Q
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O
»
Q
Y]
O
o
Q
©

-l>-l>-l>-l>-l>-l>-l>-l>-l>-l>l\)-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-bbbbhhbbwhhbwhwhbbwoho
(AJbbhhwbbl\)hl\)wbwh-b-b-b-b-b-bw-b-b-bbbbhobbhhwbbhhwbbhohg
o

XIFN N FNFN NS PN NS P NS Y NS NS NS N N NS N NS E Y OV NS NG NS N NS N N NS NS NS IEN Y PR NS NS NS NS PN NS N NS NS P Y
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INFNIR IR FN FNEN FN TR TN PN FN N TR PN N PN PN PN PN EN PN TN PN N N N EN EN N PN N FN N N TN N PN N FN N FN TSI ES
INFNENFNFNTXI FNFNFNENINIFNFN N TN NN PN PN FN TN TN PN TS PN N FN N EN TN N PN N FN N EN TS N FN N FN N EN TS TN
NIV ENFNFNFN FINFN FNEN IR I PN FN FN N PN TR FN IR EN N N PN N N N EN N N PN N FN N T PN EN PN N FN N FN T ES
INFNEN FNFNFN IR FNFN N INIFNFNEN I PN N PN PN PN EN PN TN PN N NN EN TN N PN N FN N N TN N PN N FN N EN TS ESN
INFNENFNIRIFN FINEN IR IR I IFN FN N FN FN N PN N FN PN EN PN N PN N N N EN TN N PN N FN N EN TR TN PN N FN N FN TSI ES
XIFNENFNFINFNFINFEN NI INIINFN N FN NN PN N PN PN EN PN TN PN N NN EN TN N PN N FN N N TN N PN N FN N FN TSI ES

Pada implementasinya didapatkan sebanyak 47
responden, dapat dilihat pada tabel 2. Berikut hasil dari
pengujian SUS pada student life.

Langkah berikutnya menghitung jawaban
tersebut kedalam perhitungan system usability scale.
Berikut merupakan rumus yang digunakan dalam
perhitungan SUS
((Q1-1)+(5-Q2)+(Q3-1)+(5-Q4)+(Q5-1)+(5-
Q6)+(Q7+1)+(5-Q8)+(Q9-1)+(5-Q10))x2,5
Keterangan : Q = Question atau pertanyaan

Bisa dilihat, rumusnya adalah untuk Q ganjil
maka jawaban angka dikurangi dengan 1, contoh
jawabannya adalah 5 maka 5-1 = 4, lalu untuk Q genap
maka 5 dikurangi angka jawaban, contoh jawabannya
adalah 2 maka 5-2 = 3. Lalu seluruh jawaban
dijumlahkan lalu dikali dengan 2,5.
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Peraturan perhitungan ini hanya digunakan untuk
menghitung 1 responden saja, selanjutnya nilai yang
telah direkap dari semua responden akan dilanjut ke
tahap selanjutnya yaitu mencari rata-rata dengan
menjumlahkan nilai jawaban semua responden yang
mengisi lalu dibagi dengan jumlah responen yang

mengisi.
Hasil perhitungan SUS untuk frontend,
didapatkan rata-rata sebesar 93,3. Nilai ini

mendapatkan grade A atau Excellent atau sangat
bagus. Hal ini berarti frontend informasi daerah sekitar
Universitas AMIKOM Yogyakarta bernama student
life dapat membantu mahasiswa untuk mencari
informasi sekitar lingkungan kampus dan Yogyakarta.

Hasil perhitungan SUS untuk frontend pada
gambar 6 diatas, didapatkan rata-rata sebesar 93,3.
Nilai ini mendapatkan grade A atau Excellent atau
sangat bagus. Hal ini berarti frontend informasi daerah
sekitar Universitas AMIKOM Yogyakarta bernama
student life dapat membantu mahasiswa untuk mencari
informasi sekitar lingkungan kampus dan Yogyakarta.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Metode design thinking cocok dan dapat
digunakan untuk membuat sebuah desain UI/UX.
Dikarenakan  metode design thinking lebih
mengandalkan pendekatan empati terhadap calon
pengguna itu sendiri, hal ini akan berdampak baik
dikarenakan akan banyak user yang tertarik pada
aplikasi atau website yang kita hasilkan. Terbukti
dalam perancangan UI/UX untuk informasi bernama
Student Life, metode design thinking berhasil dengan
rata-rata nilai pengujian system usability scale (SUS)
sebesar 93,3 dan grade A atau sangat baik.

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah
menambahkan fitur seperti search, sort menurut
tanggal pembuatan informasi, dan filter untuk kategori
informasi, seperti informasi tempat, informasi
Yogyakarta dan tips-tips.
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