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ABSTRAK 
 Aplikasi Kampus Kita Tendik merupakan sebuah aplikasi berbasis mobile yang dikembangkan oleh 

Universitas Airlangga untuk mengelola dan mengatur kinerja dari Tenaga Kependidikan. Dari sudut 

pandang usablity, aplikasi ini terdapat beberapa permasalahan pada user interface (UI/UX), di antaranya 

letak dan ukuran font yang tidak konsisten, dan menu profile yang tidak rapi sehingga perlu dilakukan 

penelitian untuk merancang ulang antarmuka aplikasi yang dapat menciptakan pengalaman pengguna yang 

intuitif, mudah digunakan, dan meningkatkan fungsionalitas aplikasi. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah User Centered Design (UCD) untuk merancang aplikasi, dan System Usability Scale 

(SUS) untuk pengujian usability aplikasi. Dua puluh responden yang berasal dari Tenaga Kependidikan 

digunakan untuk mengevaluasi desain awal dan hasil desain ulang antarmuka. Berdasarkan hasil evaluasi 

dengan menggunakan UCD dapat meningkatkan kualitas rancangan aplikasi. Hal ini terlihat dari hasil 

evaluasi rancang ulang aplikasi dengan skor SUS sebesar 87,14 dengan grade A+. Hal ini terjadi 

peningkatan skor SUS sebesar 32,89, dimana hasil evaluasi desain awal aplikasi didapatkan skor SUS 

sebesar 65,57 dengan grade C. 

Kata kunci: UI/UX, Usability Testing, User Centered Design, System Usability Scale 

 

ABSTRACT 
The Kampus Kita Tendik application is a mobile-based application developed by Airlangga 

University to streamline and optimize the performance of Educational Personnel. From a usability 

perspective, the application exhibits several UI/UX issues, including inconsistent font placement and size, 

as well as a disorganized profile menu. Consequently, there is a need for research to redesign the application 

interface, aiming to deliver an intuitive user experience, ease of navigation, and enhanced functionality. 

The research methodology employed includes User Centered Design (UCD) for application design and 

System Usability Scale (SUS) for assessing application usability. Twenty respondents, comprising 

Educational Personnel, were engaged to evaluate both the initial design and the redesigned interface. The 

outcomes of this evaluation, conducted through UCD, demonstrate a marked improvement in application 

design quality. This is evidenced by the SUS score of 87.14, awarded an A+ grade, for the redesigned 

application—a significant increase from the initial SUS score of 65.57, which received a C grade. 

Keywords: UI/UX, Usability Testing, User Centered Design, System Usability Scale 

 

1. PENDAHULUAN 
Dalam perkembangan teknologi saat ini, perancangan sebuah aplikasi harus memperhatikan setiap 

komponen yang dibutuhkan agar dapat menghasilkan aplikasi yang efektif dan efisien. Salah satu 

komponen yang sangat penting dalam perancangan sebuah aplikasi yaitu User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) [1]. UI/UX bertujuan untuk mempermudah pengguna aplikasi dalam menggunakan 

sistem pada aplikasi, mendapatkan respon dari interaksi antara pengguna dengan aplikasi dan mengetahui 

kebutuhan pengguna [2]. Namun dalam banyak kasus, antarmuka aplikasi kampus dirancang tanpa 

mempertimbangkan kebutuhan dan preferensi pengguna. Sebagai hasilnya, aplikasi sering kali sulit 

digunakan dan kurang efektif dalam membantu pekerjaan sehari-hari pengguna. 

Aplikasi Kampus Kita Tendik yang dikembangkan oleh Direktorat Sistem Informasi dan Digitalisasi 

(DSID) Universitas Airlangga belum pernah dilakukan pengujian aplikasi kepada pengguna atau user 

testing. Dari segi usability, masih terdapat beberapa permasalahan pada user interface yang terdapat dalam 

aplikasi Kampus Kita Tendik. Permasalahan ini salah satunya seperti letak dan ukuran font yang tidak 

konsisten, tampilan fitur announcement dan fitur news yang memberikan informasi tidak up to date, serta 

tampilan tata letak deskripsi pada menu profile yang masih kurang rapi. Selain itu, berdasarkan review dari 

pengguna aplikasi melalui platform Google Play Store dan App Store, masih terdapat komentar negatif 
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mengenai masalah non fungsional. Oleh karena itu, dibutuhkan adanya perancangan ulang antarmuka 

aplikasi dengan tujuan untuk menciptakan pengalaman pengguna yang intuitif, mudah digunakan, dan dapat 

meningkatkan fungsionalitas aplikasi. Hal ini dapat dilakukan dengan cara mempertimbangkan kebutuhan 

dan preferensi pengguna, memperhatikan tren desain terbaru, dan memastikan bahwa tampilan antarmuka 

pengguna mudah dimengerti dan mudah untuk digunakan. 

Tujuan pada penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil evaluasi usability berbasis System Usability 

Score (SUS) pada aplikasi Kampus Kita Tendik sebelum dan sesudah dilakukan perbaikan UI dan membuat 

rekomendasi redesain UI pada aplikasi Kampus Kita Tendik dengan menggunakan metode User Centered 

Design (UCD). Manfaat pada penelitian ini yaitu dapat menjadi desain rekomendasi dari hasil evaluasi 

terhadap usability terkait UI yang cocok dan teruji bagi pihak pengembang aplikasi, dapat meningkatkan 

kualitas aplikasi dan experience khususnya bagi pengguna aplikasi Kampus Kita Tendik. 

Penelitian lain yang menggunakan metode UCD diantaranya adalah perancangan UI dan UX Aplikasi 

Medical Tourism Indonesia (Studi Kasus: PT Cipta Wisata Medika) [3] yang menjelaskan bahwa metode 

UCD efektif digunakan dalam melakukan perancangan desain UI/UX yang dapat digunakan oleh tim 

pengembang aplikasi. Selanjutnya terdapat analisis dan perancangan UI dan UX BNI Life Mobile [4] 

dengan melakukan penyebaran kuesioner kembali mendapatkan hasil skor rata-rata SUS sebesar 83 yang 

berarti sistem redesign yang telah dibuat memenuhi kebutuhan pengguna aplikasi BNI Life Mobile. 

Terdapat juga Implementation of User Centered Design Approach in UCD and UX Website Worker’s [5], 

evaluasi dan perancangan ulang tampilan antarmuka aplikasi SehatQ terhadap lansia [6], dan penelitian 

sejenis untuk redesain serta evaluasi website menggunakan pendekatan UCD (Kasus: Universitas Janabadra 

Yogyakarta) [7]. 

2. MATERI DAN METODE 
Tenaga Kependidikan (Tendik) 

Berdasarkan Undang-Undang No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 ayat 5 

dan 6, Tenaga Kependidikan (Tendik) adalah anggota masyarakat yang mengabdikan diri dan diangkat 

untuk menunjang penyelenggaraan Pendidikan [8]. Aspek dalam pendidikan yang memiliki peran penting 

dalam menciptakan iklim lingkungan yang baik selama proses pembelajaran adalah tenaga kependidikan 

[9]. Fungsi Tendik (Kepala sekolah, Pengawas, Tenaga Perpustakaan, Tenaga Administrasi, Laboran, dll) 

dalam menjalankan operasional pendidikan yaitu melaksanakan administrasi, pengelolaan, pengembangan, 

pengawasan dan pelayanan teknis untuk menunjang proses pendidikan pada satuan pendidikan [10]. 

Aplikasi Kampus Kita Tendik 

Aplikasi Kampus Kita Tendik merupakan sebuah aplikasi berbasis mobile yang dikembangkan oleh 

Direktorat Sistem Informasi dan Digitalisasi (DSID) Universitas Airlangga. Aplikasi tersebut berfungsi 

sebagai fasilitator untuk Tendik Universitas Airlangga dalam mendata rutinitas pekerjaan yang dilakukan 

sehari-hari guna meningkatkan kinerja dalam menjalankan tugasnya. Melalui aplikasi Kampus Kita Tendik, 

para Tendik dapat melakukan proses presensi yang dilakukan setiap hari kerja, melihat rekap presensi, 

melihat rekap lembur, logbook, dan melihat announcement atau pengumuman dan news atau berita seputar 

kepegawaian yang ada di lingkungan Universitas Airlangga. 

User Interface (UI) 

User Interface (UI) merupakan tampilan antarmuka dari sistem yang ada pada perangkat lunak yang 

ditampilkan kepada pengguna untuk memfasilitasi interaksi yang menyenangkan antara sistem dengan 

pengguna [3]. UI berfungsi sebagai penghubung dan penerjemah informasi antara sistem operasi dengan 

pengguna (user) dengan tujuan agar perangkat lunak dapat digunakan [4]. Sebuah desain UI yang baik akan 

mengombinasikan mekanisme input dan output yang dirancang dengan baik yang dapat memenuhi 

kebutuhan, kemampuan, dan batasan pengguna dengan cara yang seefektif mungkin. UI yang baik bisa 

memberikan pengalaman interaksi dengan mudah yang akan dioperasikan oleh pengguna [11]. 

User Experience (UX) 

User Experience (UX) atau pengalaman pengguna adalah sesuatu yang tercipta berkat adanya 

penggunaan suatu produk oleh pengguna [12]. Faktor utama yang dibutuhkan ketika ingin menciptakan UX 

yang baik adalah dengan memastikan kebutuhan yang sesuai dengan pengguna sistem aplikasi itu sendiri 

[13]. UX dapat menjadi suatu patokan untuk mengetahui apa yang dibutuhkan oleh pengguna terhadap 

desain aplikasi, misalkan dengan meneliti pengguna yang menggunakan aplikasi berjenis sama atau melihat 

sikap pengguna dalam menggunakan aplikasi sehari-hari [14]. 
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Usability Testing  

Usability testing atau pengujian usability merupakan sebuah kegiatan yang bertujuan untuk mengukur 

kesesuaian aplikasi, mengukur tingkat efisiensi, efektivitas, dan kepuasan pengguna [12]. Sebuah sistem 

yang berjalan sesuai dengan tujuannya, membutuhkan seorang pengguna aplikasi yang harus dapat 

menyelesaikan tugasnya dalam menggunakan aplikasi tersebut. Jika pengguna mengalami kebingungan 

atau ketidakpahaman terkait dengan usability aplikasi tersebut, maka dapat dikatakan aplikasi tersebut 

kurang baik untuk pengguna dalam membantu menyelesaikan tugasnya.  

System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan alat ukur yang menilai usability suatu produk yang memiliki 

beberapa karakteristik seperti diantaranya, terdiri dari 10 pernyataan yang harus dijawab oleh pengguna 

aplikasi sesuai dengan penilaian subjektifnya, menggunakan teknologi agnostic yang dapat mengevaluasi 

hampir semua jenis interface dan hasil kuesioner bernilai tunggal mulai dari skor 0 – 100 yang berarti 

semakin besar skornya, maka semakin baik usability sebuah aplikasi [15] sesuai yang terdapat pada Gambar 

1 mengenai skala penilaian SUS.  

 
Gambar 1. Interpretasi Skala Penilaian SUS 

Metode SUS dapat diandalkan karena dalam pemrosesan kuesioner SUS melakukan pengukuran 

usability yang “quick and right” atau cepat dan tepat [16]. Berdasarkan penelitian [5], kelebihan metode 

SUS dibandingkan dengan metode lainnya adalah prosesnya yang bersifat efisien tanpa menggunakan biaya 

yang banyak dan tidak membutuhkan jumlah responden yang banyak. 

SUS menggunakan skala Likert yang dapat mengindikasikan pendapat pengguna terhadap sistem 

mulai dari Sangat Tidak Setuju (1), Tidak Setuju (2), Setuju (3), dan Sangat Setuju (4). Skala Likert ini 

menggunakan empat jawaban yang bertujuan untuk menghindari jawaban netral atau ragu-ragu yang dapat 

membuat keraguan bagi peneliti dalam menarik kesimpulan [17]. Penentuan responden untuk SUS tidak 

ada penentuan baku dan peneliti diberikan kebebasan untuk menentukan jumlah responden serta tidak ada 

penentuan secara khusus dari dasar teorinya. Kondisi tersebut disebabkan karena responden dari SUS 

merupakan pengguna akhir dari sebuah produk perangkat lunak yang akan dilakukan evaluasi atau 

pengujian [18]. Pada Tabel 1 merupakan instrumen pengujian SUS yang menggunakan 10 pernyataan. 

Tabel 1. Instrumen pengujian SUS [19] 

Kode Pernyataan 

S1 Saya pikir bahwa saya akan ingin lebih sering menggunakan aplikasi ini 

S2 Saya merasa sistem ini tidak harus dibuat serumit ini 

S3 Saya pikir sistem ini mudah digunakan 

S4 Saya pikir saya perlu bantuan tenaga teknis agar dapat menggunakan sistem ini  

S5 Saya menemukan berbagai fungsi pada sistem ini terintegrasi dengan baik 

S6 Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaian dalam sistem ini 

S7 Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan belajar menggunakan sistem dengan cepat 

S8 Saya menemukan bahwa sistem sangat rumit digunakan 

S9 Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan sistem ini 

S10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa menggunakan sistem ini 

Setiap butir pernyataan memiliki skor kontribusi dan setiap skor akan berkisar antara 0 hingga 5. 

Untuk pernyataan bernomor ganjil seperti 1, 3, 5, 7, 9 (pernyataan dengan konteks positif) skor 

kontribusinya adalah posisi skala dikurangi 1. Untuk pernyataan bernomor genap seperti 2, 4, 6, 8, dan 10 

(pernyataan dengan konteks negatif) skor kontribusinya adalah 5 dikurangi skor yang telah diperoleh. 

Kemudian kalikan jumlah skor SUS yang didapat dari hasil penjumlahan keseluruhan dengan 2,5 untuk 

memperoleh skor akhir dari SUS dengan rentang dari 0 sampai dengan 100 [20]. Pada penelitian ini yang 

menggunakan skala Likert dari poin 1 hingga 4, maka menggunakan angka 2,85714286 sebagai konstanta 

(C) untuk mencapai nilai 100 pada skor akhir SUS seperti pada Persamaan 1.  𝑆𝑘𝑜ݎ 𝑆ܷ𝑆 =  ((𝑆1 –  1) + (5 –  𝑆2) +  (𝑆3 –  1) +  (5 –  𝑆4) +  (𝑆5 –  1) + (5 –  𝑆6) +   (𝑆7 –  1) + (5 –  𝑆8) +  (𝑆9 –  1) + (5 –  𝑆10))  ×  (1)                 (ܥ 
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Aturan tersebut hanya digunakan dalam perhitungan skor pada 1 pengguna atau responden saja. Untuk 

perhitungan selanjutnya, skor SUS dari masing-masing responden akan dihitung skor rata-ratanya dengan 

menggunakan mean (Persamaan 2). ܴܽܽݐ – ( ݔ ) 𝑆ܷ𝑆 ݎ𝑆𝑘𝑜 ܽݐܴܽ  = ∑ ௫௡          (2) 

Dengan ݔ adalah skor rata-rata, ∑ݔ adalah jumlah skor SUS, dan ݊ adalah jumlah responden. Setelah 

mendapatkan hasil perhitungan dari skor rata-rata, kemudian disesuaikan ke dalam penilaian SUS untuk 

mengetahui kategori dari usability dari sebuah sistem atau aplikasi yang dilakukan pengujian usability, 

yang mana skor SUS mempunyai rentang penilaian skor dari 0 hingga 100 sesuai pada Tabel 2. 

  Tabel 2. Skala Interpretasi Hasil Skor SUS [15] 

Grade SUS Percentile Range Adjective Acceptable NPS 

A+ 84,1 – 100  96 – 100  Best Imaginable Acceptable Promoter 

A- 80,8 – 84,0 90 – 95  Excellent Acceptable Promoter 

A- 78,9 – 80,7  85 – 89  Good Acceptable Promoter 

B+ 77,2 – 78,8 80 – 84  Acceptable Passive 

B- 74,1 – 77,1 70 – 79  Acceptable Passive 

B- 72,6 – 74,0 65 – 69  Acceptable Passive 

C+ 71,1 – 72,5  60 – 64  Acceptable Passive 

C- 65,0 – 71,0 41 – 59  OK Marginal Passive 

C- 62,7 – 64,9 35 – 40  Marginal Passive 

D- 51,7 – 62,6 15 – 34  Marginal Detractor 

User Centered Design (UCD) 

User Centered Design (UCD) merupakan sebuah metode kerja dalam setiap fase proses desain, yang 

mana seorang desainer memberikan perhatian terbesarnya pada “sudut pandang” dan “kebutuhan” 
pengguna akhir [21]. UCD disebut juga sebagai sebuah pendekatan pengembangan sistem interaktif yang 

secara khusus berfokus menempatkan pengguna sebagai pusat untuk membuat sistem yang berguna dan 

desain dibuat dari mulai tahap pertama hingga mengimplementasikan secara terus menerus sehingga 

menghasilkan produk yang diinginkan [22]. Berdasarkan penelitian sebelumnya [5], kelebihan metode 

UCD yaitu memiliki fokus tidak hanya terhadap fungsionalitas sistem namun juga terhadap kebutuhan 

pengguna sehingga dapat meningkatkan kemudahan dan keterlibatan pengguna dalam penggunaan suatu 

sistem. Tahapan metode UCD dibagi menjadi empat tahapan penting sesuai Gambar 2 [23]. 

 
Gambar 2. Diagram Tahapan Metode UCD 

Prototype 

Prototype merupakan suatu metode dalam pengembangan sistem yang menggunakan pendekatan 

untuk membuat sesuatu program dengan cepat dan bertahap sehingga dapat dievaluasi oleh pengguna [24]. 

Metode prototype merupakan contoh kerja dasar dari program pengembangan perangkat lunak yang 

umumnya dirancang menjadi contoh yang akan dipergunakan untuk tujaun demonstrasi atau menjadi 

bagian dari proses pengembangan atau membuat pengembangan perangkat lunak [25]. 

Identifikasi Pengguna 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi pengguna yang menggunakan aplikasi, dengan tujuan untuk 

menjelaskan dalam kondisi seperti apa pengguna menggunakan aplikasi. Hasil identifikasi didapatkan 

berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada pengelola aplikasi Kampus Kita Tendik dan penyebaran 

kuesioner dengan metode SUS. Pada tahap ini juga dilakukan evaluasi desain awal dengan SUS 

menggunakan 10 pernyataan kuesioner dengan 4 skala Likert.  
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Analisis kebutuhan Pengguna 

Analisis kebutuhan pengguna dilakukan berdasarkan hasil dari penyebaran kuesioner. Proses analisis 

kebutuhan pengguna dilakukan dengan cara yaitu: menganalisis hasil yang diperoleh dari penyebaran 

kuesioner aplikasi Kampus Kita Tendik, menggabungkan ide-ide kreatif untuk mendefinisikan dan 

menghasilkan solusi permasalahan agar memenuhi kebutuhan pengguna, dan merancang desain solusi. 

Merancang Desain Solusi 

Tahap ini merupakan salah satu tahap terpenting yang menghasilkan desain perbaikan atau desain 

solusi dalam bentuk prototype berdasarkan hasil analisis kebutuhan pengguna. Setelah nantinya prototype 

berhasil dibuat, dilakukan pengujian kembali terhadap pengguna aplikasi Kampus Kita Tendik. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh [26], terdapat beberapa komponen penting yang harus 

dirancang sebelum menghasilkan produk akhir prototype, yaitu: merancang struktur navigasi, membuat 

perancangan mockup, dan merancang prototype. 

Evaluasi Desain Solusi 

Pada tahap ini dilakukan usability testing kembali dengan menggunakan metode SUS yang 

sebelumnya dilakukan pada tahap awal untuk mengevaluasi desain pada aplikasi yang sedang berjalan. 

Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perubahan nilai skor evaluasi usability dan dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna aplikasi atau tidak. 

Analisis Perbandingan Hasil Evaluasi  

Analisis perbandingan ini bertujuan untuk membandingkan permasalahan desain awal UI pada sistem 

dengan desain solusi yang telah dibuat, apakah telah berhasil menyelesaikan permasalahan sesuai 

kebutuhan pengguna atau tidak, melalui skor SUS yang telah didapat. Hasil skor SUS dari desain awal dan 

desain solusi aplikasi Kampus Kita Tendik kemudian dihitung persentase peningkatannya melalui 

Persamaan 3. 

ܾ݊ܽ݃݊݅݀݊ܽݎ݁ܲ  =  (Nilai akhir − nilai awal)Nilai awal  ×  100%         (3) 

Dari hasil skor perbandingan yang telah didapatkan, kemudian skor tersebut diinterpretasikan sesuai 

dengan kategori dan empat variable yang ada pada skala penilaian SUS sesuai Gambar 1 dan rentang 

penilaian skor SUS pada Tabel 2 untuk mengetahui kategori usability dari aplikasi Kampus Kita Tendik. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Identifikasi Pengguna 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi terkait pengguna aplikasi Kampus Kita Tendik. Proses 

identifikasi dilakukan melalui 2 tahap, yaitu: wawancara dengan pengelola aplikasi, dan melakukan 

evaluasi desain awal dengan penyebaran kuesioner menggunakan metode SUS. 

Evaluasi Desain Awal dengan SUS 

Evaluasi desain awal aplikasi Kampus Kita Tendik dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada 

Tendik yang aktif bekerja di lingkungan kampus Universitas Airlangga. Penyebaran kuesioner dilakukan 

menggunakan Google Form yang disebarkan kepada 20 responden. Pada Tabel 3 merupakan hasil 

perhitungan SUS pada desain awal aplikasi. 

Tabel 3. Hasil Evaluasi Desain Awal Aplikasi Kampus Kita Tendik 

Responden 
Pernyataan SUS 

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 

1 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 

2 4 2 3 2 1 3 3 2 2 2 

3 3 4 3 2 1 2 2 3 3 4 

4 3 2 3 1 3 2 1 2 3 3 

5 4 1 4 2 4 3 4 4 1 1 

6 4 3 3 4 4 2 4 2 4 2 

7 2 3 4 2 4 1 4 2 3 2 

8 4 1 4 3 2 3 3 2 3 3 

9 3 2 3 2 3 2 1 2 3 2 

10 4 3 3 3 4 4 4 3 2 2 

11 4 4 4 3 3 2 4 2 4 4 

12 4 2 4 2 2 3 4 1 3 4 

13 4 4 3 2 3 2 3 2 3 2 

14 3 3 3 2 3 2 2 3 3 2 

15 3 2 3 2 1 4 3 2 3 2 

16 4 3 4 2 3 1 3 2 3 3 
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17 3 1 4 2 4 2 3 2 3 4 

18 3 2 3 4 2 3 3 3 2 3 

19 4 4 4 3 4 1 1 2 1 2 

20 3 4 4 1 1 4 3 3 3 1 

Hasil evaluasi pada desain awal aplikasi Kampus Kita Tendik dihitung menggunakan aturan 

perhitungan SUS sesuai Persamaan 1 dan kemudian dicari skor masing-masing responden dan nilai rata-

rata skor SUS menggunakan Persamaan 1 dan 2. Kemudian untuk mendapatkan skor SUS menggunakan 

Persamaan 1 dengan mencari angka untuk konstanta (C) melalui perhitungan berikut:  

Skor SUS   = ((4 – 1)  +  (5 – 1)  +  (4 – 1)  +  (5 – 1)  +  (4 – 1) + (5 – 1)  +  (4 − 1) + (5 – 1)  +  (4 − 1)  +  (5 – 1))  × = ܥ   100 

= (3 +  4 +  3 +  4 +  3 +  4 +  3 +  4 +  3 +  4)  × = ܥ   100 

= 35 × = ܥ   100 

C = 100 35⁄ = 2,85714286 

sehingga didapatkan hasil perhitungan skor SUS dari responden 1 sebagai contoh berikut, dan yang lebih 

lengkapnya terdapat pada Tabel 4. 

Skor SUS  = ((3 –  1)  +  (5 –  3)  +  (3 –  1)  + (5 –  3)  +  (2 –  1) +  (5 –  3) +  (4 –  1) +  (5 –  3) +  (3 –  1)  +  (5 –  3))  ×  2,85714286) 

        = (2 +  2 +  2 +  2 +  1 +  2 +  3 +  2 +  2 +  2)  ×  2,85714286 

= 20 ×  2,85714286 

Skor SUS              = 57,1428572 

Tabel 4 menunjukkan hasil perhitungan evaluasi desain awal yang dihitung menggunakan rumus SUS 

sesuai dengan Persamaan 2 yang disebutkan pada pembahasan sebelumnya. 

Tabel 4. Hasil Nilai Akhir Perhitungan SUS Desain Awal 
Responden Nilai Akhir 

Responden 1 57,1428572 

Responden 2 62,85714292 

Responden 3 48,57142862 

Responden 4 65,71428578 

Responden 5 74,28571436 

Responden 6 74,28571436 

Responden 7 77,14285722 

Responden 8 68,57142864 

Responden 9 65,71428578 

Responden 10 62,85714292 

Responden 11 68,57142864 

Responden 12 71,4285715 

Responden 13 68,57142864 

Responden 14 62,85714292 

Responden 15 60,00000006 

Responden 16 74,28571436 

Responden 17 74,28571436 

Responden 18 51,42857148 

Responden 19 62,85714292 

Responden 20 60,00000006 

Rata-rata skor SUS (࢞) 65,57 

Hasil akhir evaluasi usability desain awal pada aplikasi Kampus Kita Tendik dengan menggunakan 

SUS didapatkan nilai rata-rata skor SUS yaitu 65,57 yang menunjukkan bahwa angka tersebut berada dalam 

kategori NPS yaitu passive, kategori Acceptable yaitu marginal, kategori Adjective yaitu OK, dan kategori 

Grade yaitu C. Berikut merupakan uraian jawaban kuesioner bagian ketiga dari masing-masing responden 

aplikasi Kampus Kita Tendik yang dibagi menjadi beberapa topik dan respondennya yang ditunjukkan pada 

Tabel 5 dan Tabel 6. 

Tabel 5. Hasil rekapan fitur yang diinginkan oleh responden 
No Request Fitur Responden 

1 Fitur event (kalender event Universitas Airlangga) R3, R5, R8 

2 Fitur slip gaji R2, R3, R4 

3 Fitur notif (pengumuman untuk tendik, surat undangan rapat) R5, R7 

4 Fitur scan wajah saat login R2, R15 

5 Fitur kontak antar tendik se-Universitas Airlangga R1 
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Tabel 6. Hasil Rekapan Jawaban Kritik dan Saran Responden 
No Permasalahan Responden 

1 Menonaktifkan fitur yang tidak terpakai, beberapa link yang tidak berjalan (belum bisa 

digunakan) lebih baik di hilangkan 
R4, R12, R14, R18 

2 Perbaikan untuk tampilan dan menu agar lebih modern dan menarik R7, R16, R17, R19 

3 Menambahkan fitur yang ada pada aplikasi, karena terlalu sedikit R3, R8, R15, R12 

4 Penggunaan icon yang lebih kekinian dan yang tidak berfungsi agar dihilangkan R2, R3, R5 

5 Perbaikan ukuran font yang diperbesar R3, R10 

6 Perbaikan posisi text atau alignment yang tidak rata kiri dan space antar tulisan yang 

ada pada sub-menu halaman profile 
R2 

Selanjutnya berdasarkan hasil kuesioner bagian ketiga dari masing-masing responden secara 

keseluruhan, dilakukan analisis kebutuhan pengguna yang merupakan bagian pada tahap specify user and 

organisational requirements dalam metode UCD. 

Analisis Kebutuhan Pengguna 

Analisis kebutuhan pengguna didapatkan berdasarkan hasil wawancara dengan pengelola aplikasi 

Kampus Kita Tendik dan hasil evaluasi usability yang telah dilakukan sebelumnya. Berikut adalah beberapa 

hal yang menjadi dasar dari proses perancangan desain solusi aplikasi Kampus Kita Tendik yaitu: 

1. Status bar yang terletak pada bagian paling atas halaman aplikasi. Status bar menunjukkan jam, 

sinyal, wifi, dan status baterai. Status bar pada aplikasi Kampus Kita Tendik dibuat terlihat dengan 

ukuran berdasarkan referensi dari [27] dengan ukuran tinggi dari status bar standard adalah 44pt 

dengan lebar 100%. 

2. Tab bar terletak di bagian bawah halaman yaitu setelah page content dan sebelum home indicator 

dengan ukuran tinggi dari tab bar menurut [27] adalah 48pt dengan menggunakan jenis font San 

Francisco (SF) dan ukuran font yaitu 10pt. 

3. Home indicator yang terletak pada bagian paling bawah dari halaman aplikasi. Home indicator 

berguna untuk berpindah halaman dari halaman aplikasi ke halaman home screen. Menurut [27], 

ukuran dari box home indicator dibuat dengan tinggi 34pt dan lebar 100% agar tidak bertabrakan 

dengan tab bar. 

4. Terdapat beberapa hal yang perlu diperbaiki, seperti penambahan fitur yang menarik agar sistem dapat 

digunakan secara rutin oleh user, perbaikan pada struktur menu dan penempatan komponen (button 

dan textbox) dibuat lebih berurutan, dan menggunakan ukuran spacing yang sesuai, serta kombinasi 

warna untuk menambah daya tarik dari sistem tersebut [28].  

Merancang Desain Solusi 

Tahap merancang desain solusi ini akan menggunakan hasil analisis kebutuhan pengguna untuk 

merancang desain UI dari aplikasi Kampus Kita Tendik. Tahap ini terdiri dari 3 aktivitas yaitu: merancang 

struktur navigasi, merancang mock up, dan merancang prototype. 

1. Merancang struktur navigasi 

Merancang struktur navigasi bertujuan untuk mempermudah proses dalam perancangan desain solusi 

pada aplikasi serta dapat mengetahui halaman-halaman apa saja yang tersedia pada aplikasi, yang 

ditunjukkan pada Gambar 3.  

 
  Gambar 3. Struktur navigasi Aplikasi Kampus Kita Tendik 

2. Merancang mockup 

Merancang mockup merupakan proses mendesain penggabungan komponen visual seperti palet warna 

pada Gambar 4, tipografi pada Gambar 5, serta pembuatan ilustrasi dan pembuatan icon seperti pada 

Gambar 6. Berikut merupakan penjelasan terkait komponen visual yang digunakan dalam merancang 

desain solusi aplikasi Kampus Kita Tendik yaitu warna, font, icon dan illustration. 
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a. Warna 

 
  Gambar 4. Palet warna desain Aplikasi Kampus Kita Tendik 

Beberapa pilihan warna yang akan menjadi dasar dalam desain user interface aplikasi Kampus 

Kita Tendik yaitu biru, kuning, orange, abu-abu, hitam, dan putih.  

b. Font, Icon, dan Illustration 

Font yang digunakan adalah San Francisco (SF) yang merupakan font family dari Sans Serif. Icon 

dan illustrations yang digunakan diambil dari plugin yang ada di Figma yaitu iconify. Setelah 

penentuan warna dan font yang digunakan, kemudian diimplementasikan ke dalam desain 

wireframe sebagai kerangka dasar dari aplikasi yang ditunjukkan pada Gambar 7. 

Gambar 5. Font San Francisco (SF) Gambar 6. Icon dan illustration  

 
(a) 

 
(b) 

 
(c) 

 
(d) 

  Gambar 7. Wireframe desain solusi Aplikasi Kampus Kita Tendik 

(a) Home, (b) News, (c) Event, dan (d) Profile 

Perancangan mockup desain solusi aplikasi Kampus Kita Tendik, terdiri dari halaman utama 

berdasarkan Gambar 8 secara berurut yaitu: halaman Login (a) dan halaman Home (b), serta beberapa fitur 

yang dapat digunakan Tendik yaitu: halaman Log Book (c), halaman Rekap Lembur (d), halaman Presensi 

(e), halaman Slip Gaji (f), halaman News (g), halaman Event (h), dan halaman Profile (i).  

 

(a) 

 
(b) 

 

(c) 

Gambar 8. Mockup desain solusi Aplikasi Kampus Kita Tendik 
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(d) 

 
(e) 

 
(f) 

 
(g) 

 
(h) 

 
(i) 

  Gambar 8. Mockup desain solusi Aplikasi Kampus Kita Tendik (Lanjutan) 

3. Merancang prototype 

Pada tahap perancangan prototype dengan menggunakan aplikasi Figma, mockup aplikasi yang telah 

jadi sebelumnya dihubungkan dari 1 halaman ke halaman berikutnya. User dapat langsung berinteraksi 

terhadap setiap halaman yang ada pada aplikasi Kampus Kita Tendik, dengan tujuan user akan merasakan 

bagaimana jalannya aplikasi ini dengan desain user interface baru yang telah dirancang dalam proses 

sebelumnya. 

Evaluasi Desain Solusi 

Evaluasi desain solusi menggunakan metode yang sama dengan evaluasi desain awal yang telah 

dilakukan sebelumnya yaitu menggunakan metode SUS. Berdasarkan perhitungan menggunakan 

Persamaan 2, didapatkan skor rata-rata sebesar 87,14, yang menunjukkan berada dalam kategori NPS yaitu 

Promoter, kategori Acceptable yaitu Acceptable, kategori Adjective yaitu Best Imaginable, dan kategori 

Grade yaitu A+. 

Analisis Perbandingan Hasil Evaluasi Desain Awal dan Desain Solusi  

Berikut adalah penjabaran perbandingan indikator penilaian SUS pada aplikasi Kampus Kita Tendik 

sebelum dan sesudah dilakukan evaluasi desain aplikasi, yang ditunjukkan pada Tabel 7. 

  Tabel 7. Perbandingan indikator penilaian SUS 

Indikator Desain Awal Desain Solusi 

Skor SUS 65,57 87,14 

Grade Letters C A+ 

Adjective Ratings OK Best Imaginable 

Acceptability Range Marginal Acceptable 

Net Promoter Score (NPS) Passive Promoter 
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Berdasarkan hasil evaluasi usability menggunakan SUS pada desain awal dan desain solusi, aplikasi 

Kampus Kita Tendik didapatkan peningkatan skor SUS sebesar 21,57 dengan skor perbandingan SUS: ܾܲ݁݊ܽ݃݊݅݀݊ܽݎ =  (87,14 −  65,57)65,57  ×  100% = 32,89% 

Adanya perbandingan skor SUS sebesar 32,89% yang menunjukkan peningkatan dari hasil 

evaluasi pada desain awal aplikasi Kampus Kita Tendik yang diakibatkan oleh penerapan desain solusi 

yang dirancang menggunakan UCD. Hal ini sesuai dengan penelitian sebelumnya [3], yang menunjukkan 

bahwa berdasarkan hasil evaluasi dapat diketahui bahwa metode UCD efektif digunakan dalam melakukan 

perancangan desain UI/UX yang dapat digunakan oleh tim pengembang aplikasi. Hasil penelitian ini juga 

mendapatkan feedback dari pihak pengelola aplikasi yang menyatakan bahwa hasil desain solusi dapat 

dipertimbangkan untuk upgrade versi aplikasi di proses pengembangan selanjutnya.  

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 
 Berdasarkan penelitian dapat disimpulkan bahwa rekomendasi desain UI pada aplikasi Kampus Kita 

Tendik dengan menggunakan metode UCD menghasilkan evaluasi desain awal aplikasi dengan skor SUS 

sebesar 65,57 dengan grade C. Kemudian untuk hasil evaluasi rancang ulang aplikasi mendapatkan skor 

SUS sebesar 87,14 dengan grade A+ yang mengalami peningkatan sebesar 32,89%. Angka ini 

menunjukkan bahwa perbaikan yang telah dilakukan telah menghasilkan perubahan yang signifikan dalam 

kualitas aplikasi atau pengalaman pengguna. Pengguna mengalami peningkatan dalam persepsi mereka 

terhadap tingkat kegunaan aplikasi. Skor SUS yang lebih tinggi menunjukkan bahwa pengguna merasa 

lebih puas dan lebih mampu menggunakan aplikasi dengan lancar dan efektif setelah perubahan desain 

yang dilakukan. Hal Ini menunjukkan bahwa desain ulang antarmuka berhasil meningkatkan pengalaman 

pengguna dan kualitas aplikasi secara keseluruhan. Bagi penelitian selanjutnya yaitu evaluasi usability 

aplikasi dapat dikembangkan dengan menambahkan metode wawancara dengan pengguna akhir dari 

aplikasi tersebut, dengan tujuan untuk lebih memahami apa yang user inginkan dari sebuah aplikasi tersebut 

sehingga akan lebih memudahkan peneliti dalam melakukan evaluasi usability pada aplikasi. 
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