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Abstrak

Pandemi yang terjadi saat ini menjadi salah satu alasan meningkatnya
aktivitas secara digital. Khususnya mahasiswa yang lebih sering menggunakan
perangkat genggam untuk memenuhi kebutuhan informasi mengenai keseharian
mereka seperti menjalankan hobi, kehidupan kampus, serta kegiatan akademik dan
non-akademik. Meningkatnya aktivitas digital pada saat ini turut menimbulkan
berbagai macam masalah baru serta kebutuhan baru bagi para pengguna
informasi digital. Kebutuhan akan informasi juga ikut meningkat yang kemudian
mendorong terpusatnya platform sumber informasi. Namun kenyataannya platform
sumber informasi sifatnya masih belum terpusat sehingga mahasiswa memerlukan
usaha yang lebih untuk mencari informasi yang mereka butuhkan.

Design thinking merupakan metode yang digunakan untuk memecahkan
masalah secara praktis dan kreatif dengan fokus utama pada pengguna. Hasil dari
design thinking bisa membawa gagasan yang dapat menguntungkan user dalam
jangka waktu yang lama, karena itu design thinking menjadi strategi utama yang
diambil oleh perusahaa-perusahaan besar. Seluruh proses design thinking fokus
kepada menciptakan ide-ide baru, berbeda, inovatif namun logis dalam suatu
situasi.

Hasil dari penelitian ini dianalisis menggunakan Single Ease Question
vang merupakan kuesioner untuk mengukur kemudahan penggunaan. Pengukuran
dibagi menjadi tujuh bagian yaitu alur pengguna masuk, alur pengguna
menyimpan informasi, alur pengguna mencari informasi, alur pengguna
mengaktifkan notifikasi, alur pengguna mengaktifkan pengingat, alur pengguna
admin menambahkan post, dan alur pengguna admin menghapus post. Pada hasil
pengujian antar muka yang menggunakan metode Single Ease Question didapatkan
bahwa seluruh aktivitas pada aplikasi mudah digunakan oleh pengguna.

Kata kunci: User interface, User Experience, aplikasi HIMASKOM UNDIP,
Metode Design Thinking
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Abstract

The current pandemic is one of the reasons for the increase in digital
activity. Especially students who use handheld devices more often to fulfill their
daily information needs, such as doing hobbies, campus life, as well as academic
and non-academic activities. The increasing digital activity at this time also creates
new problems and new needs for users of digital information. The need for
information also increases, which in turn encourages the centralization of
information resource platforms. However, in reality, the information source
platform is still not centralized so that students need more effort to find the
information they need.

Design thinking is a method used to solve problems practically and
creatively with the main focus on the user. The results of design thinking can bring
ideas that can benefit users in the long term, therefore design thinking is the main
strategy taken by large companies. The whole design thinking process focuses on
creating new, different, innovative but logical ideas in a situation.

The results of this study were analyzed using the Single Ease Question
which is a questionnaire to measure user convenience. The measurement is divided
into seven parts, namely the user login flow, the user flow storing information, the
user search flow for information, the user flow activating notifications, the user
flow activating reminders, the admin user flow adding posts, and the admin user
flow deleting posts. In the results of interface testing using the Single Ease Question
found that all activities in the application are easy to use by users.

Keywords: User interface, User Experience, HIMASKOM UNDIP application,
Design Thinking method



