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ABSTRACT

Aswaya is a Learning Management System (LMS) developed by Pradita University to support
the student learning process, including delivering course materials, submitting assignments,
and facilitating interactions between lecturers and students. However, observations and
interviews indicate that the use of Aswaya has not been fully effective and has yet to meet the
expectations of university management. Users experience several challenges, particularly
related to the user interface (Ul) design and user experience (UX), which are considered
suboptimal, leading to discomfort to use the platform effectively. To address these issues, the
Design Thinking (DT) methodology was applied, focusing on creative and user-centered
problem solving through iterative improvements. The prototype evaluation was conducted
using the System Usability Scale (SUS) and the Post-Study System Usability Questionnaire
(PSSUQ). The results show that the first iteration achieved a SUS score of 75.8, while the
second iteration recorded a PSSUQ score of 6. These findings indicate that Aswaya has met
good usability standards, although further improvements in information quality are still needed
for to next improvement.
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ABSTRAK

Aswaya merupakan Learning Management System (LMS) yang dikembangkan Universitas
Pradita untuk mendukung proses pembelajaran mahasiswa, mulai dari penyampaian materi,
pengumpulan tugas, hingga interaksi dengan dosen dan mahasiswa. Namun, hasil observasi
dan wawancara menunjukkan bahwa pemanfaatan Aswaya belum sepenuhnya efektif dan
masih belum memenuhi harapan manajemen. Kendala utama dialami pengguna terkait desain
antarmuka (UI) dan pengalaman pengguna (UX) yang dinilai kurang optimal, sehingga
menurunkan kenyamanan dalam menggunakan platform tersebut. Untuk mengatasi
permasalahan ini, digunakan metodologi Design Thinking (DT) yang berfokus pada kebutuhan
pengguna melalui pendekatan kreatif dan iteratif. Proses evaluasi dilakukan dengan pengujian
prototipe menggunakan System Usability Scale (SUS) dan Post-Study System Usability
Questionnaire (PSSUQ). Hasilnya, skor SUS pada iterasi pertama mencapai 75.8 dan nilai
PSSUQ pada iterasi kedua sebesar 6. Temuan ini menunjukkan bahwa Aswaya telah memenuhi
standar kegunaan yang baik, meskipun peningkatan pada kualitas informasi masih diperlukan
untuk pengembangan selanjutnya.

Kata Kunci: Aswaya, Design Thinking, SUS, PSSUQ, Usability, Ul UX
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1. Pendahuluan

Aswaya adalah nama LMS Universitas Pradita yang digunakan untuk mendukung
proses belajar mengajar mahasiswa. LMS merupakan sistem manajemen pembelajaran yang
dikembangkan untuk mengelola proses pembelajaran. Implementasi LMS memberikan
fleksibilitas dan aksesibilitas untuk pembelajaran mandiri[1] Sejak terjadinya pandemi Covid-
19 pada awal tahun 2020, seluruh perguruan tinggi diharuskan untuk menerapkan pembelajaran
jarak jauh atau yang biasa disebut dengan e-learning. E-learning merupakan sistem
pembelajaran yang memanfaatkan media elektronik untuk mendukung kegiatan pembelajaran
yang memiliki konsep penyaluran materi pembelajaran melalui media elektronik atau
internet[2]. Sistem E-learning merupakan aplikasi berbasis internet yang digunakan oleh
tenaga kependidikan, mahasiswa, maupun trainer di lembaga pendidikan[3]. Hal ini terjadi
karena adanya peraturan pemerintah mengenai pembatasan mobilitas masyarakat di tempat
umum, yang mengharuskan seluruh kegiatan dilakukan dari rumah, termasuk di bidang
pendidikan.

Adanya model pembelajaran terbalik atau yang sering disebut dengan kelas terbalik
juga menjadi tantangan dalam bidang pendidikan yang harus kita adopsi bersama. Kelas
Terbalik (FC) merupakan metode pembelajaran inovatif yang berfokus pada pengajaran yang
berpusat pada siswa. Hal ini dilakukan dengan mengubah sistem pembelajaran di kelas
konvensional [4]. FC merupakan model pembelajaran campuran yang memperkenalkan guru
pada konsep yang telah direkam sebelumnya melalui berbagai media di luar ruang
pembelajaran, konvensional atau kapan pun dan di mana pun bahan ajar dapat diakses [5].
Untuk mendukung metode kelas terbalik, diperlukan suatu platform yang memungkinkan
siswa dan dosen untuk belajar kapan saja dan di mana saja. Platform ini dikenal dengan LMS.

Penelitian-penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa evaluasi usability dalam
konteks sistem informasi dan aplikasi mobile sangatlah penting. Sebagai contoh pada judul
penelitian, perancangan ulang website Universitas BSI dengan menggunakan metode Design
Thinking (DT) dan SUS sebagai evaluasi produk merupakan strategi yang efektif dalam
meningkatkan kualitas usability website[6]. Selanjutnya penelitian yang membahas tentang
pengujian aplikasi web SITTA menggunakan metode PSSUQ untuk mengukur kepuasan
pengguna sesuai kebutuhan [7]. Pengembangan Perancangan UI/UX Aplikasi LMS UII
menggunakan UCD dan evaluasi menggunakan ORE dan SUS [8], penelitian lainnya yaitu
analisis kepuasan pengguna website e-learning Nusa Mandiri terkait UI/UX dengan metode E-
Service Quality[9]. Untuk inovasi WEB perusahaan, perancangan UI/UX menggunakan
metodologi DT[10]. Penerapan Perancangan UI/UX pada Sistem Penjualan Berbasis Web
dengan Metode DT untuk meningkatkan proses pemesanan [11]. Penelitian lain dalam
peningkatan UI/UX pada aplikasi forum diskusi informatika berbasis web menggunakan DT
[12].

Universitas Pradita sebagai salah satu Universitas yang memiliki komitmen untuk
selalu menggunakan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar telah menggunakan
LMS dalam mendukung pembelajaran dosen dan mahasiswa. LMS Universitas Pradita yang
beralamat di https://elearning.pradita.ac.id/ telah digunakan oleh civitas akademika sejak tahun
2018 tepat satu tahun sejak berdirinya Universitas Pradita. LMS tersebut secara resmi telah
diberi nama Aswaya. Dari hasil analisis kajian sederhana yang telah penulis lakukan dengan
melakukan observasi langsung, penggunaan Aswaya belum dapat sepenuhnya sesuai dengan
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harapan yang telah ditetapkan oleh manajemen Universitas Pradita. Hal tersebut mungkin saja
disebabkan oleh desain Ul dan UX yang kurang maksimal sehingga menyebabkan pengguna
dalam hal ini dosen dan mahasiswa kurang nyaman dalam menggunakan LMS tersebut. Oleh
karena itu diperlukan desain kembali tampilan Ul dan UX dengan mempertimbangkan
masukan dari user agar penggunaan LMS sesuai dengan harapan dari manajemen Universitas
Pradita. Penelitian ini ditujukan untuk melakukan desain Ul dan UX Website LMS Aswaya
dengan harapan Aswaya dapat digunakan oleh user dengan mudah dan nyaman.

2. Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian menjadi rangkaian prosedur yang digunakan peneliti untuk
merencanakan, merancang, mengumpulkan, menganalisis dan meintepretasikan data dalam
suatu penelitian. Berikut adalah tahapan penelitian yang telah dilakukan pada Gambar 1.

-

Identifikasi Masalah

O-

Pengumpulan Data

O-

Tahapan
Design
Thinking

O-

Analisa Hasil dan Kesimpulan

)

Gambar 1. Alur Penelitian

Dimulai dari tahapan mengindektifikasi masalah dan melakukan pengumpulan data dengan
observasi dan wawancara kepada dosen dan mahasiswa. Pada tahap ini sekaligus dimulainya
tahapan desain thinking yaitu empathy. Dalam penelitian metode Design Thinking (DT)
digunakan karena berfokus pada kebutuhan dan pengalaman pengguna. DT merupakan
pendekatan yang menekankan kolaborasi dengan pengguna untuk merancang solusi atas suatu
permasalahan, tahapan terdiri dari emphatize, define, ideate, prototype, dan testing[13]. Fokus
utamanya adalah menciptakan layanan yang inovatif, relevan dengan kebutuhan pengguna,
serta efektif dalam menyelesaikan permasalahan. Sementara itu, tahapan penelitian merujuk
pada rangkaian langkah sistematis yang ditempuh oleh peneliti dalam melaksanakan suatu
studi. Proses ini biasanya mencakup perumusan masalah, penetapan tujuan, pemilihan metode
penelitian, pengumpulan dan analisis data, hingga penarikan kesimpulan berdasarkan temuan
yang diperoleh.
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Gambar 2. Metode Desain Thinking

Gambar 2 menunjukkan lima langkah utama dalam proses D7, yaitu empathize, define, ideate,
pembuatan prototype, dan test. Masing-masing tahap menjadi dasar bagi tahap berikutnya,
sehingga umumnya dijalankan secara berurutan. Meski demikian, karena sifat DT yang
fleksibel, tahapan-tahapan tersebut juga dapat dilakukan secara non-linier atau tidak selalu
mengikuti urutan tetap[ 14]. Berikut detail setiap tahapan:

a.

1.

Empathize, peneliti mengumpulkan data secara langsung melalui observasi dan
wawancara dengan mahasiswa yang telah menggunakan website Aswaya sebelumnya.
Setelah data dikumpulkan dengan baik, peneliti melakukan analisis untuk menilai data
tersebut. Tujuan evaluasi ini adalah untuk menemukan kebutuhan dan masalah pengguna
saat menggunakan aplikasi yang akan dikembangkan.

. Define, peneliti menggunakan data dari tahap pertama untuk menentukan masalah

pengguna. Mereka menentukan kategori pengguna berdasarkan observasi, tinjauan
pustaka, dan wawancara.

. Ideate, pada tahap ini, ide-ide inovatif dibuat untuk mencari solusi untuk masalah yang

telah ditentukan. Peneliti mencari solusi kreatif dan inovatif untuk masalah baru dengan
menggunakan metode brainstorming. Pada akhirnya, mereka menemukan yang terbaik.
Prototype, memprioritaskan solusi yang dipilih, peneliti mulai mengembangkan prototype.
Prototype ini terdiri dari tahapan userflow, wireframe, dan mockup. Karena dapat
dievaluasi melalui olah user testing, tahap ini sangat penting untuk proses perencanaan.

. Testing, peneliti dilakukan untuk mengevaluasi kinerja prototype dan memastikan bahwa

produk berjalan dengan baik. Prototype diuji cobakan kepada pengguna untuk membantu
meningkatkan kualitas produk. Pengujian sistem dilakukan dengan metode SUS dan
PSSUQ. Hasil pengujian menunjukkan tingkat kegunaan sistem. Evaluasi merupakan
tahap untuk mengetahui seberapa efektif dan kinerja suatu produk, serta seberapa mudah
antarmuka pengguna dipelajari dalam hal kegunaan dan kenikmatan, sehingga dapat
mengidentifikasi masalah yang mungkin muncul di masa mendatang. Penilaian dapat
dilakukan sampai pada tingkat daya tarik pelanggan tertentu. Evaluasi kepuasan pengguna
dapat membantu pengembang memahami bagaimana pengguna berinteraksi dengan
antarmuka dan seberapa menarik perangkat tersebut bagi mereka. Berikut metode evaluasi
yang digunakan:

Metode System Usability Scale atau SUS

SUS adalah metode uji pengguna yang cepat dan andal dapat digunakan untuk menilai

kegunaan berbagai barang dan jasa. SUS dipilih karena responden dapat dengan cepat dan
mudah menyelesaikan 10 pertanyaan dan hasil survei, sehingga relatif mudah dipahami[15].
Pertanyaan SUS terdiri dengan nilai 1-5, nilai 1 berarti sangat tidak setuju dan nilai 5 berarti
sangat setuju. Untuk menghitug skor SUS, pertanyaan bernomor ganjil akan dikurangi 1,
sedangkan pertanyaan dengan nomor genap akan dikurangi 5. Kemudian hasil pengurangan
dikalkulasikan, kemudian dikalikan dengan 2,5. Hasil perkalian akan menghasilkan skor
SUS, dengan rate perhitungan sebagai berikut[16]:
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Gambar 3. Kategori Penilaian System Usabilty Scale (SUS)

2. Metode PSSUQ atau Post Study Usability Questionnaire

PSSUQ merupakan framework yang dirilis oleh IBM dan dirancang khusus untuk
pengujian kegunaan berbasis skenario [17] yang memiliki 16 item pengukuran yang diukur
menggunakan skala Likert. Selanjutnya ke-16 item tersebut dibagi menjadi empat kategori:
skor kepuasan keseluruhan (overall), kegunaan sistem (sysuse), kualitas informasi (infoqual)
dan kualiatas antar muka[18].

Tahapan analisa dan hasil pada penelitian sudah berlangsung saat hasil data pengujian
didapatkan ditahapan ke lima (7esting), dari data yang didapatkan dari menerapan metode
SUS dan PSSUQ dilakukan pengolahan dan analisis sehingga mendapatkan hasil akhir skor
apakah design layak dan diterima oleh pengguna.

. Hasil

Proses pengembangan produk agar sistematis menerapkan metode DT dengan tahapan sebagai
berikut:

a.

C.

Empathize

Ditahap ini, peneliti melakukan pengumpulan data secara mandiri menggunakan teknik
observasi dan wawancara dengan pengguna. Tujuan tersebut adalah untuk memperoleh
pemahaman dari pengguna, sehingga peneliti dapat mengetahui kebutuhan pengguna
dengan baik. Berikut informasi yang diperoleh peneliti sechubungan dengan masalah dan
keinginan pengguna adalah pada tampilan antar muka website: visual dan kontras yang
terlalu ramai sehingga membingungkan pengguna, pada bagian footer tidak perlu memakai
border karena membuat desain terlihat kaku, penggunaan warna yang terlalu banyak.

Define
Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis dari hasil proses wawancara dan observasi agar
fokus pada inti pemasalahan. Problem statement yang ditemukan sebagai berikut :

1. Pengguna merasa kebingungan saat berinteraksi dengan antarmuka karena tampilan
visual yang terlalu ramai dan kontras berlebihan.

2. Desain footer terlihat kaku akibat penggunaan border yang tidak perlu, sehingga
mengurangi estetika keseluruhan website.

3. Halaman tata letak dan navigasi group yang membuat user merasa sedikit
kebingungan

4. Penggunaan terlalu banyak warna membuat tampilan tidak konsisten, mengganggu
fokus, dan menurunkan kenyamanan pengguna dalam bernavigasi.

Ideate
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Pada tahap ini proses terjadinya perancangan solusi yang di tawarkan dari berbagai ide yang
telah dikumpulkan. Hasil dari tahap ini sebagai berikut:

1.
2.

Gunakan prinsip minimalist desain dengan meminimalisir elemen yang tidak perlu.
Hapus border tebal dan ganti dengan pemisah yang lebih halus atau background
color yang kontras lembut.

Batasi palet warna agar konsisten sesuai indentitas brand

Antarmuka seperti tata letak dan navigasi yang lebih sederhana dan jelas, agar
pengguna bisa fokus pada informasi utama tanpa bingung menggunakannya.
Desain footer yang lebih fleksibel dan bersih, sehingga mendukung kesan modern
dan nyaman.

Skema warna yang lebih konsisten dan soft, untuk menciptakan pengalaman visual
yang menyenangkan dan tidak membingungkan.

Sehingga Point of View (POV) adalah pengguna website membutuhkan antarmuka yang
konsisten, sederhana, dan nyaman dipandang sehingga mereka dapat dengan mudah
memahami informasi tanpa terganggu oleh elemen visual yang berlebihan. Semua ide dan
solusi ini akan menjadi acuan dalam merancang tampilan Ul UX yang lebih baik untuk
website Aswaya, dengan tujuan memenuhi kebutuhan pengguna secara optimal. Ide- ide
tersebut akan digunakan sebagai dasar untuk membuat desain prototype yang akan diuji
kepada pengguna.

. Prototype
Pada tahap ini, pembuatan gambaran awal dari produk yang disebut prototype. Berikut
rancangan desain MockUp aplikasi dari ide yang telah di analisis.

Lisensi
Lisensi Internasional Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0.

1097



Afifah Trista Ayunda', Wahyu Tisno Atmojo 2, Erick Dazki 3, Masriah*
Jurnal Nasional Teknologi Komputer (JNASTEK) Vol. 5 No. 4 (2025)

R r— [rRree——

Allcourse

Alleourse

Grouping Matakuliah

Hezder Homepage

i My Course

VoD Wasensen

[reTe—

Detail Homepage (Video Tutorial) Homepage Sichome

Gambar 4. MockUP

Gambar 5 mengilustrasikan langkah selanjutnya dalam pembuatan prototipe, yang berguna
untuk meningkatkan interaktivitas desain sehingga calon pengguna dapat berinteraksi

dengannya.

Lisensi
Lisensi Internasional Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0.

1098




Afifah Trista Ayunda', Wahyu Tisno Atmojo 2, Erick Dazki 3, Masriah*
Jurnal Nasional Teknologi Komputer (JNASTEK) Vol. 5 No. 4 (2025)

|
;I |
Hi
T

xI
i

U
4

LB
)
%

¥
jI
t

EEEnE
e

TEl

 EREEEEENEREE @

Gambar 5. Prototype

e. Testing
Untuk menjamin kualitas prototype produk yang dibuat, prosedur sistematis dilakukan pada
tahap ini. Kuisioner tersebut berisi sepuluh pertanyaan dan dibagikan kepada tiga puluh
pengguna Wesbite Aswaya. Setelah mengumpulkan data dari kuisioner, penulis merangkum
data tersebut dengan menggunakan rumus yang sesuai dengan SUS dengan hasil pada Tabel
1.

Tabel 1. Hasil Pengujian SUS
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Fitur Skor Total Skor
Skor Rata-
Rata
Halaman 4 3 3 2 4 4 4 3 4 3 85
Tampilan
4 3 4 1 4 3 4 3 4 3 82.5
3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 77.5
4 2 3 2 3 2 3 2 3 2 65
4 2 3 3 2 3 3 3 3 2 70
4 3 3 2 3 3 3 4 3 4 80 75.8
Total Skor Keseluruhan 75.8

Berdasarkan hasil evaluasi menggunakan metode SUS yang menguji parameter Usabiliy dari
website didapatkan hasil akhir 75,8 yang berarti baik (good), dari grade tersebut dinyatakan
bahwa desain telah diterima oleh pengguna. Kemudian dilakukan pengujian keseluruhan
aplikasi menggunakan metode PSSUQ dengan sebanyak 16 pertanyaan oleh 39 responden.
Menggunakan Skala likert 1-7 yang mana nilai 1 berarti sangat buruk dan nilai 7 sangat baik.

Tabel 2. Hasil Pengujian PSSUQ

System Usefulness Information Quality Interface Overall
Quality Satisfactio

n

6 6 4 4 5 4 4 5 S5 4 5 6 5 5 4 5

6 6 7 5 6 4 6 5 6 6 6 7 3 4 5 5

s 6 5 6 6 6 6 6 5 S5 S5 o6 7 7T 17 6

6 o 7 7 7 7 6 6 6 7 7T T 6 6 7 7

6 6 5 5 6 5 4 3 3 3 5 5 5 6 6 6

s. 5 5 5 5. 5 5 5 5 5 5. 6. 5 5 5 6
8§ 8 5 6 9 7 3 2 5 3 6 1 7 9 9

6 6 6
Total Skor Keseluruhan 6

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan menggunakan PSSUQ dengan skala Likert 1-7
diperoleh hasil yaitu Pada aspek System Usefulness (SYSUSE), diperoleh nilai rata-rata sebesar
5,8-5,9 yang menandakan bahwa sistem telah membantu pengguna dalam menyelesaikan tugas
secara efektif dan efisien. Selanjutnya, aspek Interface Quality INTERQUAL) memperoleh
skor tertinggi, yaitu 5,9-6,1, yang menunjukkan bahwa antarmuka sistem dinilai konsisten,
mudah digunakan, dan mampu memberikan pengalaman interaksi yang positif. Aspek
Information Quality (INFOQUAL) memperoleh skor rata-rata lebih rendah dibandingkan
aspek lainnya, yaitu 5,3-5,5, sehingga masih terdapat ruang untuk perbaikan terutama dalam
hal kejelasan, kelengkapan, dan relevansi informasi yang disajikan. Aspek Overall Satisfaction
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(OVERALL) juga menunjukkan hasil yang baik dengan skor rata-rata sekitar 6,0, yang berarti
pengguna merasa puas secara keseluruhan terhadap penggunaan sistem.

4. Kesimpulan

Dari hasil riset yang telah dilakukan menunjukkan bahwa pendekatan DT telah digunakan
dengan sukses untuk membuat desain UI/UX untuk website Aswaya. Desain ini juga telah diuji
menggunakan SUS, dan mendapatkan nilai sebesar 75,8 ini berarti bahwa desain tersebut
masuk dalam kategori Good dengan grade scale B dan dilakukan kembali pengujian
menggunakan metode PSSUQ dengan hasil 6 yang berarti baik. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa sistem secara umum telah memenuhi kriteria usability dan kuliatas
tampilan yang baik dan layak digunakan, meskipun peningkatan pada kualitas informasi tetap
diperlukan untuk lebih menyempurnakan pengalaman pengguna.
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