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Abstrak

Pemanfaatan teknologi berbasis mobile dewasa ini, banyak digunakan dilingkungan kampus. Pelayanan akademik
adalah salah satu pelayanan yang ada di Politeknik Negeri Subang. Didalamnya terdapat proses pengecekan keaslian
ijazah, legalisir, surat aktif kuliah, surat perizinan penelitian, surat pengantar PKL, dan surat dispensasi kuliah.
Sistem pelayanan akademik berbasis mobile menjadi sangat penting dan diperlukan untuk memberikan pelayanan
yang memudahkan mahasiswa dan alumni di lingkungan kampus karena penggunaan perangkat mobile itu sendiri
sudah menjadi hal biasa dalam beraktifitas sehari-hari. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang prototipe
aplikasi berbasis mobile layanan akademik. Dalam penelitiannya menggunakan metode design thinking yang
biasanya digunakan dalam membangun protoyping. Metode ini memastikan aplikasi yang ingin dirancang dapat
memberikan penyesuaian kebutuhan pengguna dan memberikan pengalaman yang lebih baik. Studi kasus dilakukan
di bagian layanan akademik Politeknik Negeri Subang untuk memahami permasalahan yang ada dan menciptakan
solusi yang inovatif. Diharapkan hasil rancangan prototipe ini dapat diterapkan dikemudian hari dalam membangun
aplikasi berbasis mobile untuk layanan akademik. Dari hasil keseluruhan proses rancangan prototipe maka dapat
disimpulkan rancangan prototipe aplikasi berbasis mobile dapat memberikan gambaran sistem pelayanan akademik
di Politeknik Negeri Subang.

Kata Kunci: Layanan Akademik, Prototipe, Aplikasi Mobile, Design Thinking.

Abstract

The use of mobile-based technology today is widely used in the campus environment. Academic services are one of
the services available at the Subang State Polytechnic. In it, there is a process to check the authenticity of diplomas,
legalization, active lecture letters, research licensing letters, street vendor introduction letters, and lecture
dispensation letters. The mobile-based academic service system is very important and necessary to provide services
that make it easier for students and alumni in the campus environment because the use of mobile devices itself has
become commonplace in daily activities. The purpose of this study is to design a prototype of a mobile-based
application for academic services. In his research, he uses the design thinking method that is usually used in building
protoyping. This method ensures that the application you want to design can provide customization to the user's
needs and provide a better experience. Case studies were carried out in the academic services section of the Subang
State Polytechnic to understand existing problems and create innovative solutions. It is hoped that the results of this
prototype design can be applied in the future in building mobile-based applications for academic services. From
the results of the overall prototype design process, it can be concluded that the prototype design of a mobile-based
application can provide an overview of the academic service system at the Subang State Polytechnic.

Keywords: Academic Services, Prototype, Mobile Application, Design Thinking.

I. PENDAHULUAN Di era digital saat ini, penggunaan aplikasi mobile
semakin populer, oleh karena itu aplikasi mobile
dikembangkan untuk memberikan kemudahan dan

kenyamanan bagi pengguna dalam mengakses

Teknologi informasi digunakan untuk membantu
masyarakat dengan mudah bertukar informasi dan
memperoleh informasi dengan cepat. [1] Pemanfaatan

teknologi informasi menjadi salah satu tujuan agar
berdaya saing dalam memberikan pelayanan akademik
yang terbaik. [2] Teknologi informasi yang
dimanfaatkan dapat digunakan pada sebagian besar
bidang kehidupan sehari-hari meliputi pendidikan,
kesehatan, bisnis dan manajemen, pertanian dan
peternakan, pertambangan, pertahanan, keamanan dan
lalu lintas. [3]
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informasi. [4]

Politeknik Negeri Subang (POLSUB) adalah perguruan
tinggi vokasi negeri yang terletak di Kabupaten
Subang. Dalam proses bisnisnya terdapat pelayanan
administrasi akademik yang dikelola oleh sub bagian
akademik POLSUB meliputi mahasiswa dapat
mengecek keaslian ijazah, legalisir, surat aktif
mahasiswa kuliah, surat perizinan penelitian, surat
pengantar PKL, dan surat dispensasi kuliah.
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Rancangan prototipe aplikasi berbasis mobile sangat
diperlukan untuk memberikan gambaran sistem
pelayanan akademik di Politeknik Negeri Subang yang
efisien dan responsif. Untuk merancang prototipe
aplikasi tersebut maka perlu sebuah metode penelitian
sebagai gambaran kedepannya sistem ini akan
digunakan. Salah satunya dapat menggunakan metode
perancangan UI/UX yaitu Metode Design Thinking. [5]
Pendekatan metode ini pada fitur antarmuka pengguna
dapat memberikan gambaran tentang kepuasan
pengguna saat menggunakan aplikasi berbasis mobile
nantinya. [6] Rancangan user interface yang menarik
dan sesuai kebutuhan dapat memberikan peningkatan
minat pengguna untuk menggunakan aplikasi mobile.
[7] Metode design thinkinng juga merupakan proses
kolaboratif yang menyatukan banyak pokok pikiran
dari berbagai disiplin ilmu untuk mencapai sebuah
solusi. [8] Metode ini juga digunakan untuk
memecahkan permasalahan yang memberikan sebuah
pendekatan  dengan  solusi  kreatif  dengan
menggabungkan berbagai ide yang analitis, praktis, dan
ide yang sesuai pemikiran. [9]

Diperlukan analisis kebutuhan untuk perancangan
prototipe ini mulai dari instrumen penelitian termasuk
mengumpulkan data, wawancara serta studi literatur.
Kemudian software dan hardware yang diperlukan
dalam perancangan prototipe ini. [10] Hardware
merupakan perangkat keras yang didalamnya terdapat
bagian fisik komputer, sedangkan software merupakan
perangkat lunak yang berupa aplikasi (program) yang
dapat menjalankan suatu perintah. [11]

Dalam memastikan efektivitas efisiensi, dan kepuasan
pengguna untuk rancangan prototipe ini digunakan
metode system usability scale (SUS). [12] System
usability scale adalah metode pengujian kegunaan
aplikasi dengan sepuluh skala yang memberikan
gambaran menyeluruh kepada pengguna aplikasi
tentang kegunaan aplikasi tersebut. [13]

Dari latar belakang tersebut maka tujuan penelitian ini
adalah untuk merancang sebuah prototipe aplikasi
berbasis mobile sebagai media dalam mengkases
layanan akademik dengan mengunakan metode design
thinking sebagai cara untuk memaksimalkan rancangan
prototipe aplikasi berbasis mobile ini yang diharapkan
hasil rancangan prototipe ini dapat diterapkan
dikemudian hari dalam membangun aplikasi berbasis
mobile untuk layanan akademik. Penggunaan metode
design thinking diharapkan dapat membantu
merancang aplikasi mobile yang memiliki kegunaan
fungsional dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
[14]

Il. METODE

Penelitian ini menggunakan metode design thinking,
dimana metode ini dapat menggambarkan proses
berulang multi-langkah untuk mengetahui  dan
memahami aktifitas pengguna, masalah pengguna dan
solusi yang kedepannya memungkinkan untuk
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diimplementasikan dan dapat menjelaskan masalah
pemikiran dari pemahaman yang berbeda. [15]

Metode design thinking merupakan suatu metode
proses berpikir yang berfokus pada penciptaan solusi
penyelesaian masalah melalui 5 langkah vyaitu
Emphatize, Define, Ideate, prototype, dan testing
dimana metode ini mempunyai sifat pengulangan yang
memungkinkan pengulangan terjadi pada bagian
perancangan yang telah dilakukan jika hasil yang
didapatkan ditemukan suatu kesalahan atau suatu
masalah. [16] Sehingga nantinya tahapan dalam proses
design thinking memberikan peluang yang lebih besar
kepada penulis untuk merancang prototipe aplikasi
berbasis mobile yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna melalui tahap pengujian pada metode ini.

Studi Pustaka

A

Emphatize

v

Define

v

Idiate

v

Prototype

v

Test

Design Thinking

h 4

Selesai

Gambar 1. Metode Penelitian
2.1 Emphatize

Tahapan pertaman ini, akan dilakukan penelitian
secara menyeluruh terhadap pengguna untuk
mengetahui permasalahan dan kebutuhan. Tujuannya
adalah untuk memahami kebutuhan pengguna dan apa
yang pengguna lakukan setiap hari. Melibatkan
psikologi pada tahap ini akan sangat berguna dalam
melakukan wawancara.

2.2 Define

Langkah sebelumnya adalah mengidentifikasi masalah
dan mengidentifikasi potensi perbaikan bagi pengguna
dengan mengidentifikasi masalah berdasarkan hasil
kebutuhan pengguna. Pada tahap ini tujuannya adalah
mengidentifikasi dan mendefinisikan masalah nyata
yang perlu dipecahkan. Permasalahan tersebut



PISSN: 2442-3386 elSSN: 2442-4293 M e ‘ e |< I I

Vol 10 No 1 Jan-Jun 2024,11-18  |NFORMATION TECHNOLOGY JOURNAL

kemudian akan dipecahkan dan selanjutnya menjadi
pokok bahasan untuk pengembangan prototipe
aplikasi.

2.3 ldeate

Tahapan ini, pencarian ide dilaksanakan dengan cara
memperhatikan ide dan memunculkan ide-ide kreatif.
Tahap proses ini, daftar kemungkinan ide umpan balik
akan menghasilkan ide-ide yang berkualitas baik dan
akan menjadi contoh pembuatan prototipe aplikasi.

2.4 Prototype

Tahap prototipe ini ide terpilih akan direalisasikan dan
ide terpilih akan dikembangkan menjadi prototipe
aplikasi.

2.5 Test

Pada tahap ini, tes pengguna dilakukan. Pengalaman
pengguna akan diperoleh dengan menguji prototipe
dan menghasilkan umpan balik untuk menciptakan
sistem yang lebih baik dan menyempurnakan sistem
yang ada.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut hasil dan pembahasan penelitian menggunakan
metode design thinking sesuai langkah-langkah yang
sudah dijelaskan:

3.1 Tahapan Emphatize

Tahap ini diawali dengan mendalami pemahaman
terhadap pengguna, staf akademik, dan pihak terkait
yang terlibat dalam layanan akademik polsub.
Observasi, wawancara, dan penyelidikan langsung
dilakukan untuk memahami kebutuhan, harapan, dan
pengalaman pengguna. Layanan akademik pada saat ini
mengharuskan mahasiswa datang ke bagian akademik
dan mengisi form layanan akademik. Pada tahap
empathize, pengguna merasa kurang tertarik terhadap
layanan akademik yang hanya melalui formulir karena
berbagai alasan, antara lain penggunaan google form
dengan antarmuka web yang tidak menarik, penyajian
berita standar yang sederhana, gaya penulisan yang
rumit, gambar yang tidak menarik, kurang konsisten
dan lain sebagainya. Tujuan tahapan ini terhadap
pengguna agar tim proyek dapat merasakan dan
memahami masalah yang dihadapi pengguna dalam
konteks layanan akademik.

3.2 Tahapan Define

Tahapan ini, akan disatukan semua ide pemikiran dari
wawancara yang sudah dilakukan dengan target
pengguna untuk membantu memperoleh prototipe
yang menarik, serta mampu memberikan harapan
pengguna dan memberikan hasil yang memberikan
mereka pengalaman yang menyenangkan, sehingga
memudahkan mereka dalam mengakses layanan
akademik. Dengan memahami secara mendalam dan
merumuskan permasalahan yang diidentifikasi serta
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menentukan tujuan yang ingin dicapai melalui
perancangan aplikasi berbasis mobile maka menyusun
fokus dan arah perancangan akan lebih mudah pada
tahapan selanjunya dengan merinci permasalahan yang
akan dipecahkan dan yang ingin dicapai melalui
prototipe aplikasi.

3.3 Tahapan ldeate

Pada tahap ini, ide-ide yang menjadi solusi
permasalahan yang ada saat ini akan disajikan dalam
bentuk simulasi desain visual (Mockup). Perancangan
yang dibuat dalam bentuk desain mockup akan
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna yang relevan.
[17] Mockup adalah hasil akhir kerangka desain yang
berisi informasi yang sudah sesuai dalam bentuk
komponen dengan tingkat rancangan yang presisi.[18]
Mockup yang dibuat pada rancangan prototipe aplikasi
mobile ini, menggunakan software marvell apps karena
tools ini memiliki fitur-fitur yang diperlukan dalam
membangun rancangan sistem aplikasi. Gambar
mockup yang dirancang dalam membuat prototipe
aplikasi mobile ini dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 2. Mockup Home Screen

Gambar 3. Mockup Login
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Gambar 4. Mockup Daftar

——

Title / Sub Title

. Loreum
‘ Luvu‘mw
. Lorex{m
‘ Loreur“n

Suttont Bt Buttent

Gambar 5. Mockup Dashboard, Riwayat, Tracking,
Notifikasi

= Header

Title / Sub Title

Loreum

Sed ut perspiciatis, unde omnis iste natus
error sit voluptatem accusantium dolorem

Sed ut perspiciatis, unde omnis iste natus

rror sit voluptatem accusantium d

Button1 Button1 Button1

Gambar 6. Mockup Detail Riwayat, Detail Tracking,
Detail Notifikasi
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Sub Title

Menu 1

Burm Butal Button

Gambar 7. Mockup Profile
3.4 Prototype

Tahapan ini, menjelaskan tentang pembuatan model
yang dapat diklik menggunakan aplikasi Marvel Apps.
[19] Setiap halaman terhubung dan dapat membuat
proses pengguna lebih mudah lagi dalam memahami
dan menggambarkan alur penggunaan prototipe
aplikasi berbasis mobile. Halaman yang dapat diklik
dari tahap prototipe hingga dilanjutkan pada tahap
pengujian kepada pengguna untuk mendapatkan umpan
balik langsung mengenai fungsionalitas, antarmuka,
dan kemudahan penggunaan.

Home Screen  [—» Daftar

v

Login <

|

Dashboard  |——»| Profile o

Riwayat
Pengajuan

¥ ¥
Tracking
Pengajuan

Gambar 8. Alur Pengguna Prototipe

Notifikasi

Gambaran alur proses setiap halaman bisa dilihat pada
Gambar 8. Dimulai dari pengguna mengakses halaman
home screen, kemudian ada dua pilihan pada halaman
tersebut untuk pengguna memilih halaman login atau
halaman daftar. Jika pengguna sudah memiliki akun
yang sudah dibuat kemudian login dengan akun
tersebut, maka akan diarahkan ke halaman dashboard
yang di dalam halaman tersebut pengguna bisa memilih
fitur yang diinginkan dalam mengakses layanan
akademik kampus. Pada halaman dashboard juga,
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pengguna bisa masuk ke halaman notifikasi untuk
melihat informasi pemberitahuan dari layanan
akademik yang sedang diproses dan halaman profile
yang terhubung ke halaman tracking pengajuan untuk
melihat sejauh mana proses layanan akademik yang
sedang diajukan dan halaman riwayat pengajuan untuk
melaihat apa saja layanan akademik yang pernah
pengguna ajukan pada sistem. Berikut hasil pembuatan
rancangan prototipe aplikasi berbasis mobile:

LAYANAN AKADEMIK

POLITEKNIK NEGERI SUBANG

Gambar 9. Prototipe Halaman Home Screen

Pada protitpe halaman home screen ini, objek yang aktif
tombol login dan daftar.

Selamat datang di layanan akademik |
Politeknik Negeri Subang

Silahkan Login untuk melanjutkan !

No Induk / Email

Password

Gambar 10. Prototipe Halaman Login

Pada prototipe halaman login ini, objek yang aktif isian
email, password dan tombol daftar.
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Selamat datang di layanan akademik |
Politeknik Negeri Subang
Silahkan Daftar Akun untuk melanjutkan !

Email

Mama
Password

Konfirmasi Password

Sudah punya akun ?

Gambar 11. Prototipe Halaman Daftar

Pada prototipe halaman daftar ini, objek yang aktif
hanya tombol login.

= Dashboard Layanan Akademik

Sllghkan pilih leyanan akademik

. Pengecekan Keaslian ljazah

Legalisir

Surat Keterangan Aktif Kuliah

. Surat |zin Penelitian

Surat Pengantar PKL

o ®

: &

Gambar 12. Prototipe Halaman Dashboard

Pada prototipe halaman dashboard ini, objek yang aktif
adalah tombol side bar menu profile, scroll bar fitur
layanan akademik, tombol notifikasi dan tombol
profile.
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Nama Mahasiswa
rusan dan NIM

Riwayat Pengajuan

Gambar 13. Prototipe Halaman Profile

Pada prototipe halaman profile ini, objek yang aktif
adalah tombol riwayat pengajuan, tombol tracking
pengajuan, tombol logout, tombol notifikasi dan tombol
dashboard.

= Riwayat Pengajuan

Pengajuan 1

Pengajuan 2

Pengajuan 3

Pengajuan 4

Pengajuan 5

[ [ O
L & 04

Gambar 14. Prototipe Halaman Riwayat Pengajuan

Pada prototipe halaman riwayat pengajuan ini, objek
yang aktif adalah tombol side bar menu profile, scroll
bar riwayat pengajuan, tombol notifikasi, tombol
profile dan tombol dashboard.
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{
= Tracking Pengajuan

Pengajuan 1

Pengajuan 2

Pengajuan 3

Pengajuan 4

Pengajuan 5

Q ® Q

Gambar 15. Prototipe halaman Tracking Pengajuan

Pada prototipe halaman tracking pengajuan ini, objek
yang aktif adalah tombol side bar menu profile, scroll
bar trancking pengajuan dengan informasi tanggal dan
status, tombol notifikasi, tombol profile dan tombol
dashboard.

{
= Notifikasi Pengajuan

AL pengumuman Penggunaan Aplikasi

_._ Update Fitur
L

A pengajuan
. Pengajuan2

A Pengajuan3

Q ®
. ot

o

Gambar 16. Prototipe Halaman Notifikasi

Pada prototipe halaman notifikasi ini, objek yang aktif
adalah tombol side bar menu profile, scroll bar
notifikasi pengajuan tentang info dari layanan
akademik, tombol profile dan tombol dashboard.
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= Detail Riwayat Pengajuan

Informasi Detail Pengajuan

&

Gambar 17. Prototipe Detail Halaman Riwayat

Pada prototipe detail halaman riwayat ini, objek yang
aktif adalah tombol side bar menu profile, tombol
notifikasi, tombol profile dan tombol dashboard. Pada
bagian isi memberikan informasi terkait riwayat
pengajuan layanan akademik seperti waktu dan layanan
apa saja sudah pernah diajukan oleh pengguna.

= Detail Tracking Pengajuan

Informasi Detail Tracking Pengajuan

Gambar 18. Prototipe Detail Halaman Tracking
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Pada prototipe detail halaman tracking ini, objek yang
aktif adalah tombol side bar menu profile, tombol
notifikasi, tombol profile dan tombol dashboard. Pada
bagian isi memberikan informasi terkait sejauh mana
pengajuan layanan akademik sedang diproses dengan
menampilkan informasi tanggal dan status.

= Detail Notifikasi Pengajuan

Informasi Detail Notifikasi Pengajuan

Gambar 19. Prototipe Detail Halaman Notifikasi

Pada prototipe detail halaman notifikasi ini, objek yang
aktif adalah tombol side bar menu profile, tombol
notifikasi, tombol profile dan tombol dashboard. Pada
bagian isi memberikan informasi pengingat sistem
seperti memberikan notifikasi informasi pengajuan
sedang diproses, pengajuan selesai, update fitur,
pengumuman dari bagian akademik dan notifikasi
lainnya yang bisa di informasikan kepada pengguna.

3.5 Test

Tahapan ini, dilakukan sebuah pengujian terhadap
rancangan prototipe aplikasi  berbasis mobile
menggunakan SUS (System Usability Scale). Tahapan
SUS ini adalah dokumen survei yang digunakan untuk
mengukur dan menilai sejauh mana kegunaan sistem
komputer dilihat dari sisi pengguna secara subjektif.
[20] Penggunaan metode pengujian ini dilakukan dalam
bentuk angket sebanyak 10 soal. Kuesioner pada SUS
ini menggunakan skala likert sebagai alat ukur datanya
dari rentang angka mulai dari 1 sampai dengan angka 5,
dengan penjelasan 1 merupakan hasil sangat tidak
setuju dan 5 merupakan hasil sangat setuju. SUS ini
bersifat quick and dirty dan berbasiskan pada kuesioner
yang terdiri dari sepuluh pertanyaan tanpa
membutuhkan banyak sampel sebagai sumber datanya
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sehingga metode SUS ini tergolong metode yang
efektif, murah dan paling umum digunakan. [21]

Tabel 1. Tabel Peryataan Pengguna

No Pernyataan

Sistem ini akan selalu sering saya gunakan

Sistem ini tidak perlu sesulit ini

Sistem ini gampang digunakan

Bl W N

Sistem ini memerlukan dukungan teknis untuk
menggunakannya

(6]

Sistem ini mempunyai fungsi yang terintegrasi
dengan baik

Sistem ini terdapat ketidak sesuaian

Sistem ini mudah dipelajari oleh banyak orang

Sistem ini sangat rumit dalam penggunaannya

©O| oo Nl o

Sistem ini sangat dipercaya

10 | Sistem ini perlu banyak dipelajari sebelum
digunakan

Tabel 2. Tabel Responden Pengguna

P
Respo |P |P|P|P|P|(P|P|P|P| 1
nden |12 (3|4|5/6(7|8|9|0
R1 2133|112 ]2]|3|2]|2]|0
R2 3/]0(4|1|4]1|3|3|2]|0
R3 3/3(3]2|3]3|3|3|3]|1
R4 21313312133 |3)|4

R18 |32 |3|4]2]2|3|3|0]| 3

Tabel 3. Tabel Hasil Perhitungan SUS

No | Jumlah Nilai Jumlah * 2.5
R1 20 50
R2 21 53
R3 27 68
R4 27 68
R18 25 63
Hasil Akhir 62

Untuk mengetahui nilai dari metode SUS ini bisa dilihat
pada gambar berikut:

NCCEFTABRITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
TNl 7 2 2 LOW | HIGH AR
GRADE
SCALE [
ADJECTIVE WORST
RATINGS IMAGINABLE POOR oK

et e s g aboa b i
0 10

E I oD Tec T 8 Al

;S s s BEST
GOOD EXCELLENT  agiasie

20 30 40 50 60 70 80 90 100
SUS Score

Gambar 20. Skor SUS
1IV. PENUTUP

4.1. Kesimpulan

Kesimpulan  dari  hasil  penelitian  mengenai
perancangan prototipe aplikasi berbasis mobile ini,
penulis mendapati bahwa menggunakan design
thinking dalam mengembangkan rancangan prototipe
berdasarkan tujuan desain yang telah dikembangkan
dapat memberikan gambaran kebutuhan pengguna
melalui pengujian SUS. Rancangan prototipe aplikasi
berbasis mobile ini menghasilkan skor dengan nilai 62
yang menentukan tingkat kinerja, efektivitas, dan
kepuasan pengalaman pengguna. Hasil yang diperoleh
menempatkan rancangan prototipe aplikasi berbasis
mobile sebagai suatu layanan masih dapat diterima
oleh mahasiswa, namun masih diperlukan perbaikan
untuk meningkatkan kepuasan mahasiswa kedepannya
sebagai pengguna layanan.

4.2. Saran

Pada penelitian selanjutnya perlu dikembangkan
menjadi sistem untuh. Sehingga dapat dilakukan
evaluasi terhadap prototipe yang sudah dibuat untuk
mengetahui gambaran dalam implementasi sistem dan
menjadi sistem yang sesuai kebutuhan pengguna.
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