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ABSTRAK

Lé_mbaga Pusat Teknologi Informasi dan Pangkalan Data (PTIPD) UIN Sultan
Syarif Kasim Riau memiliki peran penting dalam pengelolaan sistem informasi dan
Iéyanan teknologi, termasuk Customer Care Center (C3) yang menangani keluhan
civitas akademika terkait sistem akademik dan teknologi informasi. Namun, C3
rﬁ'énghadapi kendala dalam menangani keluhan akibat tingginya volume
ﬁérmintaan dan keterbatasan jumlah administrator, yang menyebabkan
k_éterlambatan respons. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan merancang
aﬁfarmuka layanan C3 agar lebih efektif dan responsif terhadap kebutuhan
pengguna. Menggunakan metode Design Thinking, penelitian ini melibatkan
observasi, wawancara, dan studi literatur untuk memahami permasalahan pengguna
dan merancang solusi yang sesuai. Fokus utama adalah menciptakan antarmuka
yang intuitif untuk mempermudah interaksi pengguna dengan layanan C3, sehingga
alur penyampaian keluhan dan penyelesaian masalah menjadi lebih efisien.
Rancangan diuji melalui proses pengujian, yang menunjukkan rata-rata nilai
kepuasan pengguna sebesar 83, yang termasuk dalam kategori excellent. Dengan
ra_ncangan antarmuka yang lebih baik, diharapkan layanan C3 dapat meningkatkan
efisiensi dalam menyelesaikan keluhan, membantu administrator bekerja lebih

cepat, serta memberikan pengalaman yang optimal bagi

Kata Kunci: Customer Care Center, Design Thinking, Desain Antarmuka, PTIPD.
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ABSTRACT

The Center for Information Technology and Data Management (PTIPD) at UIN
SU_Itan Syarif Kasim Riau plays a crucial role in managing information systems and
té_chnology services, including the Customer Care Center (C3), which handles
complaints from the academic community regarding academic systems and
information technology. However, C3 faces challenges in managing complaints due
ttf:?')’;the high volume of requests and the limited number of administrators, leading to
délayed responses. This study aims to analyze and design the C3 service interface
t6‘-make it more effective and responsive to user needs.Using the Design Thinking
method, this research involves observation, interviews, and a literature review to
understand user issues and design appropriate solutions. The primary focus is to
create an intuitive interface that facilitates user interaction with the C3 service,
ensuring a more efficient process for submitting complaints and resolving issues.
The proposed design was tested, resulting in an average user satisfaction score of
83, categorized as excellent. With a more user-friendly interface, the C3 service is
expected to improve efficiency in resolving complaints, assist administrators in

working more effectively, and provide an optimal user experience.

Keywords: Customer Care Center, Design Thinking, Interface Design, PTIPD.
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KATA PENGANTAR
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d._én Rasul-Nya, Nabi Muhammad Sholallohu ‘alaihi wa salam, yang telah
nﬁfembimbing kita sebagai umatnya menuju jalan kebaikan.

'Iiigas Akhir ini disusun sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana
pada jurusan Teknik Informatika Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim
Riau. Banyak sekali pihak yang telah membantu kami dalam penyusunan laporan
ini, baik berupa bantuan materi ataupun berupa motivasi dan dukungan kepada
kami. Semua itu tentu terlalu banyak bagi kami untuk membalasnya, namun pada

kesempatan ini kami hanya dapat mengucapkan terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. Khairunnas Rajab, Mag., selaku Rektor Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
2. Bapak Dr. Hartono, M.Pd., selaku Dekan Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
3. Bapak Iwan Iskandar, M.T., selaku Kepala Jurusan Teknik Informatika
Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim
_ Riau
> 4. Bapak Muhammad Irsyad, S.T., M.T. selaku Dosen Penasehat Akademik
' yang telah memberikan nasihat, semangat dan motivasi.
5. Bapak Reski Mai Candra, S.T., M.Sc selaku Dosen Pembimbing 1 dan
' Bapak Muhammad Affandes, S.T., M.T. selaku Dosen Pembimbing II
Tugas Akhir yang telah meluangkan banyak waktu dan memberikan
penjelasan pengarahan dan motivasi selama menyelesaikan Tugas Akhir.
". 6. Bapak Muhammad Irsyad, S.T., M.T. selaku Dosen Penguji 1 dan Bapak
Nazruddin Safaat H., S.T., M.T. selaku Dosen Penguji Il yang telah
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10.

11.

memberikan penjelasan dan pengarahan mengenai perbaikan untuk
kelancaran penyelesaian Tugas.

Ayah, Mama dan Endut yang selalu mendoakan dan mendukung serta
membiaya penulis.

Teman-teman mahasiswa/l Teknik Informatika Angkatan 2020 dan
Tekhusus Kelas C yang selalu menjadi Support System dalam menjalankan
segala urusan dalam menyelesaikan Laporan Akhir penulis.

Egi, Gege, Lutfi, Fauzan, Eka, Alif, Tri, Destari, Riadi dan Renggy yang
sudah membantu segala urusan kampus penulis. Dan terkhusus untuk Ayis
yang selalu mendukung dan membantu penulis sampai selesainya laporan
ini dibuat.

Pity, Jun, Kai, Fikri, Andre, Gifari, Mulki, Agung, dan Aldo yang selalu
menemani proses pembuatan Laporan Tugas Akhir ini hingga selesai.
Seluruh pihak yang belum kami cantumkan, terima kasih atas dukungannya,

baik material maupun spiritual.

Kami menyadari bahwa dalam penulisan laporan ini masih banyak kesalahan dan

kekurangan, oleh karena itu kritik dan saran yang sifatnya membangun sangat kami

harapkan untuk kesempurnaan laporan ini. Akhirnya kami berharap semoga laporan

|m dapat memberikan sesuatu yang bermanfaat bagi siapa saja yang membacanya.

V:I.(__assalamu ‘alaikum wa rohmatullohi wa barokatuh.

Pekanbaru, 9 Januari 2025

Delia Putri

Xi



‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuag wejep iUl sijn} eAley yninjas neje ueibegas yefueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|q 'z

1VId VISNS NIN
o0

‘nery eysng NN Jefem 6ueA uebuijuaday ueyibniaw yepn uednnbuad "q

‘yejesew njens uenelun neje Yy uesinuad ‘uesode] ueunsnAuad ‘yeiw efiey uesinuad ‘uenjeuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥ynun eAuey uednnbued e

JJaquins ueyngaAusw uep ueywnuesusaw edue) 1ul siny BAIey yninas neje ueibegas diynbusw bBuele|iq |

Buepun-Buepun 1Bunpuijg ediD yeH

i_{

DAFTAR ISI

v Mk
J/IT_)’

LEMBAR PERSETUJIUAN. ...ttt I
LiﬁMBAR PENGESAHAN ...t ii
L’_EMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL ..., 1\
L,fEMBAR PERSEMBAHAN ... vii
éiéSTRAK ........................................................................................................... viii
ABSTRACT ..ot st s s s oo ix
KATA PENGANTAR ...coooeseesessotseetes ettt sttt X
BAFTARISI........... MW W R O Xii
DAFTAR GAMBAR ... XV
DAFTAR TABEL ... Xviii
DAFTAR RUMUS ... XiX
BAB 1 PENDAHULUAN ..ot 1
11 Latar Belakang .........cccoviiiiiiiici e 1
:12 Rumusan Masalah ..., 3
13 Batasan Masalah ..o 3
{_;1.4 Tujuan Penelitian...........cooveiiiiie 3
15 Manfaat Penelitian............ccocooiiiiiiii e 4
BAB 2 KAJJIAN PUSTAKA. 8. L. N.... 3.0 3. 0%. . % . AN . L ). 5)
’21 KaJian METOTE ......oviiiiiiiiee e 5
j 2.1.1  Aplikasi Chatbot Dengan Menggunakan Metode Boyer Moore....... 5

4 212  Chatbot PTIPD Customer Care Center Service Using Dialogflow.. 7

2.1.3  Sistem Keluhan layanan pada Customer Care Center (C3) PTIPD
UIN SUSKA RIAU Menggunakan Metode Case Based Reasoning.............. 9

Xii



1VId VASAS NIN

2.1.4 Perancangan UI/UX Menggunakan Metode Design Thinking
Berbasis Web Pada Laportea Company...........cocooererinenieiienene e 11

2.1.5  Sistem Informasi Parenting Menggunakan Metode Design Thinking

dan Personal Extreme Programming.........ccccooeveeieiieenisieeseese e ese e 13

2.1.6  Perancangan UI/UX Aplikasi Forum Diskusi Informatika Berbasis
Web Menggunakan Metode Design Thinking..........c.ccoovevevenenencncncninnns 15

Buepun-Buepun 1Bunpuijiqg e3diD yeH

2.1.7 Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Proyek Dengan
Menerapkan Metode Design Thinking Untuk Meningkatkan Keterampilan

Berpikir Kritis Siswa Dalam Mata Pelajaran Kimia..............cccooveveiiieieennnne 17

2.1.8  Perancangan Ulang UI/UX Situs E-Learning Amikom Center Dengan
Metode Design ThINKING ......ooeiiiiiiiiiieee e 18

2.1.9 Perancangan Prototipe UI/UX Website CROWDE Menggunakan
Metode Design ThINKING ......ccooiiiiiiiiieiee s 21

‘nery eysng NN Jefem 6ueA uebuijuaday ueyibniaw yepn uednnbuad "q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw efiey uesinuad ‘uensuad ‘ueyipipuad uebunuadsey ymun eAuey uednnbuad e

2.1.10 Perancangan UI/UX Aplikasi Penjualan Makanan Berbasis Mobile

JJaquins ueyngaAusw uep ueywnuesusaw edue) 1ul siny BAIey yninas neje ueibegas diynbusw bBuele|iq |

‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuag wejep iUl sijn} eAley yninjas neje ueibegas yefueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|q 'z

pada UMKM di Kota Manado Menggunakan Metode Design Thinking...... 24

2.2 Penelitian TErkaut .........cccooeiiiriiiiiieeeese e 27
BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN....cociiiiiie e 31
;:\3.1 Desain PeNelItian .........coeiiiiiiiieiiee s 31
:':3.2 SUNVEI dan WaWaNCAa...........ccocviriiii i 32
3.3 Tahapan Penelitian ... 34
| 3.3.1  Metode Design ThinKING ........ccooviiiiiieniniiisiseeeee e 34
."3.4 KesSimpulan dan SAran ... 37
BAB 4 ANALISA DAN IMPLEMENTASI.....coiiiiie e 38
41 EMPALNIZE ..o 38
: A 1.1 OBSEIVASE..cuiiiiiiieiieie ittt bbb 38
4.1.2  WAWANCAIA.....cueiiieieeiiietieee sttt ettt 39
;{4.2 DEFINE . 46



_u\ll
S

UIN SUSKA RIAU

> H

\
fan\._

54
54
65
73
74
76
76
76
78
81
85
93

46
47
47
48
49
50
72
72

Xiv

REKIUL PartiSIPAN ......cc.oiviiiiiiieieeies e
Tugas dan SKENAMO ......ecveieeriiieieese e e
USaDIIty TESTING ..oveveieiiiieiieieiee e

LOW FIABIILY .ottt
High FIARIILY ..ooveeece e

INfOrmation ArChITECIUNE. ......ee e
USEE FIOW ... et

Pain Point
USEE NEBEAS ... nenenenneeeennnnnnnnne
L g = d<T £10] 4 T- VTR

Saran............... eE———m w Wm W N R W

KESTMPUIAN ...

PrOTOTYPE .
Testing ..........s D0 . 0. DO .omunlY.................coocinnennen o O e ... RO

421
422
423
TABALE ...
43.1
43.2
4.4.2
451
45.2
453

4.5

_.ﬁ»m;r Is Un

f’:-
EiAFTAR RIWAYAT HIDUP ..o

mi

4
o 441

k cipta 3A_._r UIN Su M.xm lau ity of Sultan Syarif Kasim Riau

O}

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

s

Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



1VId VASAS NIN

‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuag wejep iUl sijn} eAley yninjas neje ueibegas yefueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|q 'z

‘nery eysng NN Jefem 6ueA uebuijuaday ueyibniaw yepn uednnbuad "q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw efiey uesinuad ‘uensuad ‘ueyipipuad uebunuadsey ymun eAuey uednnbuad e

JJaquins ueyngaAusw uep ueywnuesusaw edue) 1ul siny BAIey yninas neje ueibegas diynbusw bBuele|iq |

Buepun-Buepun 1Bunpuijiqg e3diD yeH

DAFTAR GAMBAR

C%;';lmbar 2.1 Metode Design ThinKINgG ........ccoveveiieiiiie e 12
Gambar 2.2 Metode Design ThinKING .......c.cceoveieriniiiienieeeeee e 16
Qambar 2.3 Metode Design Thinking 101 ........cccooeiiiiiiiiniiieee e 19
Gambar 2.4 Low Fidelity dan High Fidelity..........ccccooveivnrneieeieresreseeessesnenns 26
GAMDaAr 3.1 DESAIN PENEIIAN .........vveeeeeeeeeeeeeeeseee s esesseeeseseeesseesessee s 31
Gambar 3.2 Penliaian System Usability Scale (SUS) ......ooocccoooossrcoessosse 36
Gémbar 4.1 User persona MahaSISWa ..........ccoveeierinenesesiseeeesee e 48
Gémbar 4.2 Brainstorming 1de SOIUSI .........ccccvevieiieiieie e 49
Gambar 4.3 Information Architecture Aplikasi SUSKAID.........c.ccccoevveiieiieenee. 50
Gambar 4.4 User Flow Login dan ReQISLEr .........ccccvveieeiieiieiicceee e 51
Gambar 4.5 User FIOW Layanan ............ccooveeierinenieniseses e 52
Gambar 4.6 User FIOW NOUTIKASI .......c.eiveriiieiieiicie e 52
Gambar 4.7 User FIOW TImMeliNe.........cooiiviiiiii et 53
Gambar 4.8 User FIOW BEASISWA..........ccuveieriiriiieie s sne e 53
Gambar 4.9 User FIOW BEIIta.........ccceoeiiiiiiieiieiie et 53
G‘_ambar 4.10 User Flow Ganti Profil dan Logout............cc.ccoveviiiinncienencsene 53
Gambar 4.11 Wireframe Halaman Cogin.......... ... ... 55
Gambar 4.12 Wireframe Halaman RegiSter..........cccocvveviiieiie v 56
Gambar 4.13 Wireframe Halaman Verifikasi.............cooooeeeereveseeeseeeseeeeeseeseeeeneons 57
G_,ambar 4.14 Wireframe Halaman Beranda...........ccccooveveieeiveienieene e 58
Gémbar 4.15 Wireframe Halaman Layanan..........cccoceveveiieninienenene e 60
Gambar 4.16 Wireframe Halaman NOtIfiKaS ..........oceveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 60
Gambar 4.17 Wireframe Halaman Profil ... 61
Gambar 4.18 Wireframe Halaman VUL ... 62
Gémbar 4.19 Wireframe Beranda UsSer C3.........cooeiiiiiieiiee e 62
Gémbar 4.20 Wireframe Pengaduan...........c..cooevviiiiiniiiiieicesceeeas 63
Gambar 4.21 Wireframe PrOfile C3 ... eeeeeeeee e seeeeenen. 64
Ggmbar 4.22 Wireframe RIWAYAL ..........ccoiiiiiiiiiieies s 65

XV



‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuag wejep iUl sijn} eAley yninjas neje ueibegas yefueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|q 'z

1VId VISNS NIN
o0}
>

‘nery eysng NN Jefem 6ueA uebuijuaday ueyibniaw yepn uednnbuad "q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw efiey uesinuad ‘uensuad ‘ueyipipuad uebunuadsey ymun eAuey uednnbuad e

JJaquins ueyngaAusw uep ueywnuesusaw edue) 1ul siny BAIey yninas neje ueibegas diynbusw bBuele|iq |

Buepun-Buepun 1Bunpuijg ediD yeH

Gambar 4.23 Halaman LOGIN et 66
éémbar 4.24 Halaman REGISTEN .........ooiiiiiiieeeee s 66
Gambar 4.25 HAlAMAN SCAN .........coovvvvvvvvveeeeeeeerasiissssssseseresssssssssseesssssssess 66
G'ambar 4.26 Halaman Daftar ..........ccoooveieiiiieieee e 66
G_ambar 4.27 Halaman AKUN ......ooee e 67
éémbar 4.28 Halaman VerifiKash ........cccooviieiieie e 67
Gambar 4.29 Halaman Beranda ..................ccccccocvvvreersssssssssovreeeesssssssnosnnnneees 67
C%émbar 4.30 Halaman TimeliNg .......coovviiiiiiiiiiecce e 67
Gambar 4.31 Halaman RiNCIan BEASISWA .........c.eveveveveeereeeeeeeeeeeeeeeeeeesereeseeeeens 68
Gambar 4.32 Halaman RiNCIan Berital.............ccccociumissnierrrereeerevssivvseceosessssssnins 68
éémbar 4.33 Halaman Layanan ...........ccccceevueieeiieseeieene e sie e see e sae e e 68
Gambar 4.34 Halaman Buat Keluhan ............cccoooviiiiiiiiiiniene s 68
Gambar 4.35 Halaman Buat TIKEt .........ccoocviiviiiiiiiiecieseee e 69
Gambar 4.36 Halaman RIncian Layanan ............ccccoeiireniniieieneie s 69
Gambar 4.37 Halaman VUL ... 69
Gambar 4.38 Halaman Profil ........cc.ccoouiiiiiii e 69
Gambar 4.39 Halaman NOtITIKaST ........ccccoveviriiiiiiiiie s 70
Gambar 4.40 Halaman Video Tutorial............oovniiiie, 70
Gémbar 4.41 Halaman Beranda.............cccoovviviviiiiiiiniciiniiciiccicici e 70
Gf‘ambar 4.42 Halaman Pengaduan ..........ccccccveiveiieiieieeie e 70
Gambar 4.43 Halaman Menjawab Pengaduan ..o, 71
G:jambar 4.44 Halaman Notif Pengaduan ... 71
G_;é_lmbar 4.45 Halaman Profile C3 .......co.cccovvveireiieeseseeesesisse s seses s 71
G.‘ambar 4.46 Halaman RIWAYAL ..........ccoooviiiieiiieie s 71
Gémbar 4.47 Halaman Detail RIWaYat .........cccooiiiiiiiiiiiiieceee e 72
Gambar 4.48 Halaman REKAD ..........c.ovcurveeveeeeeeieeeeseeieeee s s sesae e es e 72
Gz;imbar A1 Survei dan WaWaNCara...........ccovevereienenesesieseseeee e 82
Gémbar A.2 DoKUMENaST TESEING.....cc.veiiieiiecie et 84
Gémbar B.1 Nama PartiSIPan. .........ccoiriiiiiiieiee e 85
Gambar B.2 Usia PAItISIPAN ......oovocveeeveeeeeeeee ettt 85
Gémbar B.3 Fakultas PartiSIPan...........cccociuveiieiiie i 86

XVi



88
88
90
90

86
86
87
87
89
89
91
91
92

xvii

mbar B.12 Pertanyaan Ketujuh SUS ...
Gambar B.13 Pertanyaan Kedelapan SUS ..........ccccoo.vvieeeneeinrssessesesseeseossesneons

QO

mbar B.6 Pertanyaan Pertama SUS ...
mbar B.7 Pertanyaan Kedua SUS............ccccoiiiieie i
mbar B.8 Pertanyaan Ketiga SUS ...
mbar B.9 Pertanyaan Keempat SUS...........ccooiiiiinineeeeee e
mbar B.10 Pertanyaan Kelima SUS ............ccciiiiiiieieee e
mbar B.11 Pertanyaan Keenam SUS............cccoiviiiiiienicie e

mbar B.4 Jurusan Partisipan
mbar B.5 Angkatan PartiSIPan...........c.cooviiiiiieiiie e

Gambar B.15 Pertanyaan Kesepuluh SUS............cccoi e
Gambar B.16 Kritik dan Saran............ccooeiiiieiieeieee e

Gambar B.14 Pertanyaan Kesembilan SUS..............ccccoeiiiiiiivnccc e,

State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

© HBKkEirga &ifEk §INGS Bs 13

q\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_ ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

A h.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\h_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU



‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuag wejep iUl sijn} eAley yninjas neje ueibegas yefueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|q 'z

1VId VASNS NIN
o0}

‘nery eysng NN Jelem BueA uebunuaday uexibniaw yepy uednnbuad ‘g

‘yejesew njens uenelun neje Yy uesinuad ‘uesode] ueunsnAuad ‘yeiw efiey uesinuad ‘uenjeuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥ynun eAuey uednnbued e

2,

JJaquins ueyngaAusw uep ueywnuesusaw edue) 1ul siny BAIey yninas neje ueibegas diynbusw bBuele|iq |

Buepun-Buepun 1Bunpuijg ediD yeH

> DAFTAR TABEL

o

T_%ble 2.1 Penelitian Terkait C3 dan Design ThinKing........c.ccceevvvvveviviieiiieinennns 27
T:';xble 3.1 Pernah menggunakan C3 ..........ccooiiiiieriiiieese s 32
Tgble 3.2 Belum pernah menggunakan C3...........ccoviiiiiiiiiniceee e 33
Table 3.3 Prtanyaan SUS ...........cocoveereeveveneesiissessssssssessessssssssessssessssssssssenes 35
'Imble 4.1 Hasil Wawancara dengan Ermeida Sari (MahasiSwi)..........c.cccccevvennnns 40
Tzable 4.2 Hasil Wawancara dengan Amanda Rahayu (Mahasiswi) ..................... 41
Tﬁble 4.3 Hasil Wawancara dengan Febby febiarda sari (Mahasiswi)................. 43
'I?able 4.4 Hasil Wawancara dengan Fara dibah (Mahasiswi)............ccccccevueieennnns 44
Table 4.5 Hasil Wawancara dengan Muhammad Mulky (Mahasiswa) ................ 45
Table 4.6 Pain Point PENQQUNA...........cccciieiieieiieceee et 47
TabIE 4.7 USEI NBEAS ......eeiieeieeiiectieiie ettt sttt sreeneenee e 47
Table 4.8 Kriteria PartiSIPan ........cocooeiiriiiiieieesie e 73
Table 4.9 Tugas dan Skenario Mahasiswa/MahaSiSWi .............ccccceevviieieciieennenn, 73
Table 4.10 Hasil Usability TESING.......ccccoeiiiiiiierece e 74

Xviii

nery wisey JireAg uej[ng jo A}ISI3AIU) dJTWER]S] )€}



36

%
- :
)
MM w x5
™ 3
(%)
< )
= 2]
LL K
< 3
= =
w
[
[%2]
D
IS
2
(72
>
)
—
™
[%2]
E
© Hak ciptggmilik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
q\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
...1 ... 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Kf .n: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/\n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

SN 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



IV VASNS NI
(i)
TCa

%
—

‘nery e)sng NN uizi eduey undede ynuag wejep Iul sijny eAiey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Bueleq 'z

%

‘nery eysng NN Jefem 6ueA uebuijuaday ueyibniaw yepn uednnbuad "q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| efuey uesiinuad ‘uenijpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uednnbuad ‘e

i

b

Buepun-Buepun 1Bunpuijiqg e3diD yeH

JJaquins ueyingaAusw uep ueywnueosusw eduej 1ul sin) eA1ey yninjes neje ueibeqges dinbusw Bueleq °|

BAB 1
PENDAHULUAN

11 Latar Belakang

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau mempunyai suatu
Leembaga Pusat Teknologi Informasi dan Pangkalan Data (PTIPD) bertugas dan
bertanggung jawab mengelola dan berpartisipasi dalam pengembangan sistem

informasi manajemen di UIN Suska Riau(Angriyani, 2019).

PTIPD juga berpartisipasi dalam pembangunan dan perawatan prasarana
jaringan kampus, mengelola data, serta merancang teknologi dan kolaborasi
jaringan di UIN Suska Riau. PTIPD sebagai lembaga penyedia layanan teknologi
dan informasi di UIN Suska Riau, bertekad untuk selalu meningkatkan kualitas
layanannya. Salah satu upaya untuk meningkatkan layanan yang ditawarkan adalah
melalui Customer Care Center (C3) yang berbasis media sosial, berfungsi sebagai
jembatan antara penyedia layanan dan anggota kampus, untuk menyampaikan
permasalahan terkait sistem akademik dan layanan teknologi informasi lainnya

d'engan harapan memperoleh solusi terbaik.

Customer Care Center (C3) merupakan pusat pelayanan yang bertanggung
jawab atas menangani keluhan yang diterima oleh user, memberikan intruksi serta
solusi atas keluhan tersebut untuk memenuhi kebutuhan dan kepuasan user. C3 UIN
Suska Riau memberikan pelayanan berbasis media sosial serta dapat membuka
layanan secara langsung dengan mengambil nomor antrian kedua cara ini dapat di

lakukan didalam jam kerja

Masalah dalam layanan C3 PTIPD UIN Suska Riau berhubungan dengan
ketidaksesuaian antara jumlah administrator C3 dan banyaknya civitas akademika
yang mengajukan komplain. Administrator C3 sering menghadapi tantangan dalam
menangani keluhan pengguna akibat tingginya jumlah keluhan (Angriyani, 2019).
Akibatnya, tanggapan terhadap pengaduan kadang-kadang datang terlambat,
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terutama melalui Pusat Panggilan dan jejaring sosial. Tidak terdapat sistem
manajemen pengetahuan untuk menangani keluhan dari kasus-kasus sebelumnya
(ARIEF WIJAYA KUSUMA, 2021).

Diperlukan suatu sistem yang dapat memberikan respons cepat dan jawaban
yang detail terhadap pertanyaan mahasiswa dan calon mahasiswa secara otomatis.
Salah satu solusi yang efektif adalah implementasi chatbot sebagai alat bantu media
ténya jawab (Huang dkk., 2022). Chatbot mampu digunakan dari jarak jauh,
memudahkan interaksi antara pengguna dan sistem, sehingga dapat memberikan
sb‘lusi instan terhadap pertanyaan umum yang sering diajukan (Haugeland dkk.,
20.22).Selain itu, pemanfaatan chatbot juga dapat secara signifikan meningkatkan
efisiensi kinerja administrator C3 PTIPD dengan mengelola sebagian besar
pertanyaan rutin, sehingga administrator dapat fokus pada kasus-kasus yang

memerlukan penanganan lebih mendalam.

Penelitian sebelumnya telah dilakukan terkait klasifikasi keluhan di C3
PTIPD dengan menerapkan algoritma Boyer-Moore. Studi ini menggunakan 693
data set yang dikelompokkan ke dalam lima kategori pertanyaan, menghasilkan
tingkat akurasi sebesar 96%. Penelitian tersebut juga merekomendasikan
p'_engembangan lebih lanjut, seperti penambahan fitur baru berupa keluaran suara
untuk meningkatkan interaktivitas sistem dan kegunaannya (Angriyani, 2019).

Selain itu, penelitian lain mengimplementasikan layanan C3 PTIPD dalam
bentuk chatbot pada platform media sosial Telegram. Hasil evaluasi pengguna
(User Acceptance Test) menunjukkan tingkat kepuasan sebesar 84%, yang
menunjukkan potensi chatbot dalam meningkatkan efisiensi layanan serta

kemudahan akses bagi pengguna (Ndruru dkk., 2023).



NIN

VI VASNS

‘nery e)sng NN uizi eduey undede ynuag wejep Iul sijny eAiey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Bueleq 'z

‘nery eysng NN Jefem 6ueA uebuijuaday ueyibniaw yepn uednnbuad "q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| efuey uesiinuad ‘uenijpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uednnbuad ‘e

JJaquins ueyingaAusw uep ueywnueosusw eduej 1ul sin) eA1ey yninjes neje ueibeqges dinbusw Bueleq °|

Buepun-Buepun 1Bunpuijiqg e3diD yeH

Penelitian yang akan dilakukan ialah melakukan analisis dan perancangan
péda pelayanan C3 PTIPD dengan chatbot dan Voice User Interface (VUI) sebagai
fitur tambahan pelayanan C3 PTIPD, Voice User Interface (VUI) sudah popular
dari beberapa tahun terakhir (Song dkk., 2022). VUI sendiri adalah teknologi
berbasis suara yang memungkinkan user berinteraksi dengan komputer, dengan
rhenggunakan VUI user dapat memberikan perintah serta mendapatkan intruksi dan
ihformasi menggunakan perintah suara(Cohen dkk., 2004), diharapkan dengan
p_'_e'.fhelitian ini dapat membantu C3 PTIPD dalam menangani permasalahan yang

disampaikan user dengan metode Design Thinking.

13-.‘;2 Rumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang yang di jabarkan, maka rumusan masalah
pada penelitian ini adalah:

1. Bagaimana cara meningkatkan kepuasan user dalam menggunakan
pelayanan C3 PTIPD UIN Sultan Syarif Kasim Riau?

2. Bagaimana menambahkan fitur VUI dengan metode Design Thinking
sebagai fitur tambahan untuk meningkatkan kualitas pelayanan C3
PTIPD UIN Sultan Syarif Kasim Riau?

1°3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah pada perbaikan dan perancangan
ukang User Interface (Ul) dan User Experience (UX) dari Customer Care Center
(€3) dari pihak Pengguna. Penelitian ini tidak mencakup aspek teknis yang terkait
dengan pengembangan infrastruktur aplikasi, melainkan lebih menitikberatkan
pada peningkatan visual, interaksi, dan efisiensi C3 PTIPD UIN Suska Riau.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dilakukan penelitian ini adalah:

1. Merancang tampilan chatbot dengan fitur VUI sebagai fitur tambahan
pada pelayanan Customer Care Center (C3) PTIPD UIN Sultan Syarif

Kasim Riau dengan menggunakan metode Design Thinking.
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QI} 2. Menguji hasil rancangan prototype menggunakan System Usability Scale
g (SUS) serta mendapatkan akurasinya.

. 3. Menjadi alternatif solusi pada pelayanan Customer Care Center (C3)
2 PTIPD UIN Sultan Syarif Kasim Riau.

1’5 Manfaat Penelitian

= 1. Memberikan rancangan inovasi untuk meningkatkan pelayanan Customer
Care Center di UIN Suska Riau terutama dalam meningkatkan
aksesibilitas, responsif dan kepuasan untuk user.

2. Memberikan pengalaman menggunakan pelayanan Customer Care Center

neiy ejysns N

(C3) lebih baik dan mendapatkan pengalaman baru dalam menggunakan
fitur VUI sebagai fitur tambahan.

nery wisey JireAg uej[ng jo A}ISI3AIU) dJTWER]S] )€}
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BAB 2
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Kajian Metode

Berikut ini merupakan kajian dari penelitian yang menjadi rujukan pada
pf:__nelitian ini.

2.1.1 Aplikasi Chatbot Dengan Menggunakan Metode Boyer Moore

- 1. Pendahuluan

Customer Care Center ini memberikan pelayanan untuk membantu
pengguna, seperti menjawab pertanyaan atau menangani keluhan. Proses tersebut
mencakup tanggung jawab untuk memberikan pelayanan yang optimal dari awal
hingga tuntasnya permasalahan. Customer Care Center juga berfungsi memberikan

informasi dengan bahasa yang mudah dimengerti kepada pengguna.

Dari hasil survei, terlihat bahwa mahasiswa dan calon mahasiswa
memiliki kebutuhan informasi yang tinggi, seperti Penerimaan Mahasiswa Baru,
Sistem Registrasi, Kartu Tanda Mahasiswa, dan lainnya. Namun, administrator
Customer Care Center mengalami kesulitan dalam menanggapi pertanyaan dengan
cepat. Untuk mengatasi masalah ini, penelitian menyarankan penggunaan chatbot,
yaitu alat bantu otomatis yang dapat memberikan jawaban cepat dan rinci kepada
p'é,rtanyaan pengguna. Chatbot menggunakan teknologi pemrosesan bahasa alami
untuk memahami pertanyaan dan memberikan jawaban yang sesuai. Metode Boyer
Moore digunakan untuk meningkatkan kecepatan proses pencarian

informasi.(Angriyani, 2019)
2. Metode

Dalam penelitian ini, digunakan pendekatan dengan algoritma Boyer
Moore, yang dikembangkan oleh R.M Boyer dan J.S Moore, merupakan metode
yang efisien untuk mencari string dalam teks. Prinsip utama algoritma ini adalah

m_élakukan perbandingan karakter dimulai dari karakter paling kanan pada string
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yang dicari. Apabila terjadi perbedaan antara karakter terakhir dari kata kunci dan
karakter yang dicocokkan, akan dilakukan pemeriksaan secara individual terhadap
kfa_lrakter dalam potongan kata. Langkah ini bertujuan untuk mengidentifikasi
apakah ada karakter dalam segmen teks yang sesuai dengan karakter pada kata
kunci. Jika ditemukan kesamaan, posisi kata kunci akan disesuaikan sehingga
karakter yang cocok berada dalam posisi yang sejajar. Selanjutnya, proses

pencocokan kembali dimulai dari karakter terakhir kata kunci.

Z Namun, jika tidak ditemukan kecocokan karakter, seluruh kata kunci
akan digeser ke kanan sejauh m karakter, di mana m adalah panjang kata kunci
tér’sebut. Pendekatan ini memungkinkan pencarian yang lebih efisien dan cepat
dalam menemukan string yang sesuai dalam teks. Dengan demikian, algoritma
Boyer Moore menjadi pilihan yang efektif untuk keperluan pencarian string dalam

berbagai konteks aplikasi.

3. Tujuan Penelitian
a. Merancang Chatbot Pusat Layanan Pelanggan (C3) PTIPD UIN
Sultan Syarif Kasim Riau dengan metode Boyer Moore untuk
memberikan informasi yang jelas kepada pengguna yang berfungsi
sebagai tanya jawab.
b. Menguji untuk memperoleh akurasi dengan memanfaatkan Black Box
dan analisis Confusion Matrix.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian yang
telah dilakukan terhadap sistem chatbot dalam studi kasus di C3 PTIPD UIN Sultan
Syarif Kasim Riau, dapat disimpulkan beberapa poin. Pertama, aplikasi chatbot
telah berhasil dibuat dengan menggunakan metode Boyer Moore. Kedua, aplikasi
int dapat memberikan jawaban atas pertanyaan yang telah dirumuskan
menggunakan kata kunci yang terdapat dalam database. Ketiga, hasil analisis
confusion matrix mengindikasikan bahwa tingkat akurasi sistem mencapai 96%
dalam mencocokkan pola kata menggunakan metode Boyer Moore. Sebagai hasil

akhir, pengujian User Acceptance Test (UAT) yang melibatkan 20 responden,
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terdiri dari 10 mahasiswa dan 10 calon mahasiswa, menunjukkan bahwa aplikasi
chatbot memperoleh tingkat persetujuan yang sangat tinggi, mencapai 94% dari
k'uesioner yang diisi oleh responden. Secara umum, temuan ini menunjukkan bahwa
pémanfaatan chatbot dengan metode Boyer Moore telah berhasil dan menerima

sambutan yang baik dari pengguna.

2:1.2 Chatbot PTIPD Customer Care Center Service Using Dialogflow
1. Pendahuluan

__ Penelitian mengenai riset chatbot merupakan inovasi yang unik dalam
pé_rkembangan Kecerdasan Buatan dan menjanjikan prospek yang cerah di dunia
Péndidikan. Salah satu jenis layanan informasi yang dapat diakses di universitas
adalah Customer Care Center (C3) PTIPD UIN Suska Riau, yang memiliki
tanggung jawab menangani masalah-masalah yang diajukan oleh mahasiswa.
Namun, dengan jumlah pertanyaan atau masalah yang banyak diajukan ke PTIPD
Customer Care Center, menjadi sulit bagi mereka untuk merespons pertanyaan
mahasiswa dengan efektif, sehingga layanan tersebut menjadi tidak efisien dan
respons terhadap masalah yang diajukan mengalami keterlambatan. Untuk
mengatasi kendala ini, pengembangan chatbot dilakukan untuk Layanan Customer
Care Center PTIPD UIN Suska Riau menggunakan Dialogflow guna meningkatkan
layanan dan mengatasi permasalahan yang ada. Dialogflow merupakan platform
pengembangan percakapan yang menggunakan Pemrosesan Bahasa Alami (NLP)
untuk memahami dan menginterpretasi niat pengguna dalam percakapan. Melalui
Uji Penerimaan Pengguna (UAT), chatbot berhasil mencapai tingkat penerimaan
se_besar 84% secara keseluruhan. Hal ini menunjukkan bahwa pengguna, khususnya
mahasiswa, memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan chatbot dalam
layanan Customer Care Center PTIPD. Selain itu, Uji Kebergunaan juga dilakukan
untuk mengevaluasi tingkat kenyamanan pengguna dalam berinteraksi dengan
chatbot. Berdasarkan hasil uji ini, chatbot mencapai skor 76, menunjukkan tingkat
kebergunaan yang baik dalam berinteraksi dengan pengguna. Hasil uji tersebut
menggambarkan bahwa chatbot di Customer Care Center PTIPD UIN Suska Riau
memberikan pengalaman positif bagi pengguna (Ndruru dkk., 2023).
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2. Metode

Peluang yang menjanjikan terbuka lebar untuk meningkatkan layanan
pelanggan dalam ranah e-commerce dan e-service serta optimalisasi kinerja layanan
guna memenuhi ekspektasi pelanggan. Sebelumnya, penelitian terkait chatbot
untuk layanan pelanggan telah dilakukan, seperti pengembangan chatbot berbasis
teks dan suara oleh peneliti yang berhasil menyelesaikan masalah layanan
pelanggan pada Sistem Manajemen Pesanan. Namun, fokus penelitian masih
terbatas pada proses pemesanan dan belum mampu merespons menggunakan fitur
sU_ara. Selain itu, penelitian sebelumnya juga melibatkan PT Dian Prima Jayaraya,
di mana peneliti menggunakan Dialogflow sebagai platform untuk mengatasi
kendala tim Layanan Pelanggan dalam menjawab pertanyaan pelanggan.

Tren chatbot semakin mendominasi di dunia pendidikan, terbukti dengan
potensi chatbot untuk mengubah metode pembelajaran dan menggali informasi dari
perilaku manusia. Dalam konteks kampus, penelitian chatbot sebelumnya, seperti
yang dilakukan oleh peneliti lain, menunjukkan pengembangan chatbot dengan
teknologi Pemrosesan Bahasa Alami dan bahasa pemrograman Python. Chatbot ini
memberikan layanan efisien dan merespons pertanyaan mahasiswa baru dalam
waktu 24 jam. Pada level institusi, khususnya di Customer Care Center kampus,
penelitian bertujuan membantu mahasiswa dengan menyediakan solusi dan
mengatasi permasalahan yang dihadapi. Sebagai contoh, di UIN SUSKA RIAU,
pénelitian chatbot dilakukan untuk membantu Customer Care Center yang
kesulitan merespons pertanyaan mahasiswa satu per satu. Dengan menggunakan
metode Boyer Moore, chatbot ini berhasil memberikan jawaban dengan tingkat
akurasi tinggi, mendemonstrasikan efektivitasnya dalam uji penerimaan pengguna.

3. Tujuan Penelitian
a. Merancang Chatbot Customer care center (C3) PTIPD UIN Sultan
Syarif Kasim Riau menggunakan metode Dialogflow
b. Menguji demi mendapatkan akurasi menggunakan User Acceptance

Test dan pengujian Usability Testing
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4. Kesimpulan

Dari hasil penelitian terkait Layanan Chatbot Customer Care Center (C3)
PTIPD UIN Suska Riau, terlihat adanya potensi untuk meningkatkan layanan dan
efisiensi bagi mahasiswa. Hasil positif dari Pengujian Penerimaan Pengguna (UAT)
menunjukkan tingkat penerimaan chatbot sebesar 84%, menandakan bahwa
rﬁahasiswa menerima chatbot sebagai sumber informasi yang baik, meskipun masih
di’ bawah hasil penelitian sebelumnya dan perlu peningkatan. Selain itu, hasil uji
rﬁ'énggunakan Pengujian Kebergunaan mencapai skor 76, menunjukkan bahwa
c;hatbot memiliki tingkat kebergunaan yang baik. Secara keseluruhan, penelitian ini
memberikan wawasan dan pemahaman yang berharga tentang penggunaan chatbot
di Customer Care Center dan membuka peluang penggunaan chatbot dalam dunia
pendidikan.

2.1.3 Sistem Keluhan layanan pada Customer Care Center (C3) PTIPD UIN
SUSKA RIAU Menggunakan Metode Case Based Reasoning

1. Pendahuluan

_ Sebagai pusat layanan informasi dan teknologi di UIN Suska Riau, PTIPD
U_\IVN Suska Riau menghadirkan layanan pelanggan bernama Customer Care Center
(€3), yang berfungsi sebagai penghubung antara penyedia layanan dan komunitas
akademis untuk menangani keluhan. Tantangan utama yang dihadapi adalah
Ketidakseimbangan antara jumlah administrator C3 dan banyaknya anggota
akademis yang menyampaikan keluhan, meskipun sebagian besar keluhan memiliki
inti masalah yang serupa dan membutuhkan solusi yang seragam.(ARIEF WIJAY A
KUSUMA, 2021)

Penelitian ini menggunakan pendekatan kecerdasan buatan dengan metode
Case Based Reasoning (CBR) untuk menangani keluhan di C3. Teknik perhitungan
nearest neighbor diterapkan untuk menentukan tingkat kesamaan antara kasus baru

dan kasus yang telah tersimpan sebelumnya. Data penelitian terdiri dari 37 jenis



VS
0.
gl

‘nery eysng NN Jefem 6ueA uebuijuaday ueyibniaw yepn uednnbuad "q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| efuey uesiinuad ‘uenijpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uednnbuad ‘e
JJaquins ueyngaAusw uep ueywnuesusaw edue) 1ul siny BAIey yninas neje ueibegas diynbusw bBuele|iq |

‘nery e)sng NN uizi eduey undede ynuag wejep Iul sijny eAiey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Bueleq 'z

Buepun-Buepun 1Bunpuijiqg e3diD yeH

keluhan dengan total 48 data keluhan. Ketika keluhan baru diajukan, sistem akan

ménghitung tingkat kemiripan untuk menghasilkan solusi yang relevan.

Pengujian menggunakan Confusion Matrix dengan 15 sampel menunjukkan
tingkat akurasi sebesar 93,33%, sedangkan hasil User Acceptance Test (UAT) yang
melibatkan 3 administrator C3 dan 20 mahasiswa mencapai tingkat kepuasan
sebesar 83,43%, yang masuk dalam kategori sangat baik. Penelitian ini memberikan
ko.ntribusi signifikan dalam pemanfaatan kecerdasan buatan, khususnya metode
Case Based Reasoning, untuk meningkatkan efektivitas pengelolaan layanan

Keluhan di Customer Care Center.

2. Metode

Pada penelitian ini melakukan pendekatan menggunakan Pendekatan
Case Based Reasoning (CBR) digunakan untuk menyelesaikan masalah baru
dengan mengingat dan menyesuaikan solusi yang telah digunakan sebelumnya pada
masalah yang serupa. Saat menangani kasus baru, langkahnya melibatkan pencarian
dalam basis pengetahuan untuk menemukan kasus yang memiliki kesamaan dengan
yang baru muncul. Jika tidak terdapat kesamaan dalam basis pengetahuan,
penyelesaian untuk kasus baru tersebut melibatkan analisis oleh pakar atau ahli

terkait kasus tersebut, dan hasilnya kemudian disimpan dalam basis pengetahuan

3. Tujuan Penelitian
a. Merancang sistem penanganan keluhan di C3 PTIPD UIN Suska Riau
dilakukan dengan penerapan metode Case Based Reasoning.
b. Menguji tingkat akurasi metode Case Based Reasoning dilakukan

melalui pemanfaatan Confusion Matrix.

4. Kesimpulan

: Kesimpulan dari penelitian ini mencakup beberapa hal penting. Pertama,
berhasil dirancang dan dibangun Sistem Keluhan Layanan Customer Care Center
(C3) PTIPD UIN Suska Riau dengan penerapan metode Case Based Reasoning
(EBR), yang terbukti efektif dalam memberikan solusi untuk menangani berbagai

10
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keluhan. Kedua, pengujian akurasi menggunakan Confusion Matrix menunjukkan
hasil yang sangat baik dengan tingkat akurasi sebesar 93,33%, berkat penerapan
a)goritma nearest neighbor pada metode CBR. Terakhir, hasil User Acceptance
Test (UAT) yang melibatkan 3 administrator C3 dan 20 mahasiswa menunjukkan
tingkat penerimaan pengguna sebesar 83,43%, yang termasuk dalam kategori

sangat baik.

24.4 Perancangan UI/UX Menggunakan Metode Design Thinking Berbasis
Web Pada Laportea Company

1. Pendahuluan

Laportea Company adalah toko ritel yang menawarkan berbagai produk
seperti baju, celana, dan sepatu. Namun, dengan perkembangan teknologi, toko-
toko tradisional dan distro lokal semakin ditinggalkan oleh masyarakat, khususnya
mereka yang tergolong dalam masyarakat modern, akibat promosi pemasarannya
yang dianggap sudah usang. Usaha dilakukan untuk menyegarkan daya tarik produk
agar kembali diminati, salah satunya dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi yang pesat saat ini. Meskipun banyak toko online yang menyediakan
platformnya sendiri, banyak di antaranya yang kurang memperhatikan aspek visual,
kenyamanan pengguna, dan pengalaman pengguna secara keseluruhan dalam
menggunakan berbagai fitur yang disediakan. Oleh karena itu, peran User Interface
(U1) dan User Experience (UX) dalam perancangan prototipe situs web menjadi
sangat krusial agar pengguna merasa nyaman dan mendapatkan pengalaman positif
ketika menggunakan produk tersebut. Proses perancangan ini menerapkan metode
D_ésign Thinking yang  mencakup lima tahap utama, vyaitu
emphatize,define,ideate,prototype dan test (Haryuda Putra dkk., 2021).

2. Metode
Penelitian ini menerapkan pendekatan dengan Metode Design Thinking

11
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adalah metode penyelesaian masalah berbasis solusi yang berfokus pada

Gambar 2.1 Metode Design Thinking

pengalaman pengguna yang berulang atau bersifat repetitif. Dengan beberapa

tahapan yakni :

nery wisey[ JrreAg uejng jo AJISIdATU[) JTWE[S] 3}B)S

a. Emphatize, adalah proses memahami dan merasakan emosi yang

dirasakan oleh orang lain. Dengan empati, kita dapat memahami
perasaan mereka dalam menghadapi masalah, situasi, dan kondisi
tertentu.

Define, merupakan proses untuk mendapatkan sudut pandang pengguna
dan memahami kebutuhan mereka secara mendalam. Proses ini serupa
dengan penyusunan user persona, yang menjadi dasar utama dalam
merancang dan mengembangkan produk atau aplikasi.

Ideate, adalah proses merumuskan solusi dari berbagai ide yang
dihasilkan melalui sesi brainstorming dan kemudian direpresentasikan
secara visual atau konseptual.

Prototype, Proses pembuatan desain tampilan website dilakukan dengan
mengimplementasikan berbagai ide untuk menghasilkan sebuah
prototype atau produk awal yang dapat digunakan sebagai dasar
pengujian dan pengembangan lebih lanjut.

12
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e. Testing, merupakan metode yang digunakan untuk melakukan aktivitas
evaluasi, di mana partisipan diberikan sejumlah pertanyaan atau

serangkaian tugas yang harus diselesaikan atau dijawab.

3. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang mencakup proses desain, pembuatan, dan
pengujian UI/UX Design menggunakan metode Design Thinking berbasis web pada
Perusahaan Laportea, diperoleh hasil usability testing dengan tingkat keberhasilan
mencapai 91%, serta nilai analisis data sebesar 86,1%. Hasil ini menunjukkan
bahwa metode dan pengujian yang diterapkan terbukti efektif dalam menghasilkan
prototipe produk yang sesuai dengan kebutuhan calon pengguna situs web toko
online Laportea Company, terutama dalam mendukung pengalaman berbelanja

yang optimal.

2.1.5 Sistem Informasi Parenting Menggunakan Metode Design Thinking
dan Personal Extreme Programming

1. Pendahuluan

Pendidikan karakter merupakan proses yang berlangsung secara
berkesinambungan dan bertujuan untuk membentuk nilai, sikap, serta perilaku
positif pada individu. Rumah merupakan lingkungan utama yang diutamakan untuk
anak. Ketahui lebih dalam mengenai pendidikan karakter. Di tahun-tahun
pembentukannya, anak-anak belajar berbagai perilaku dasar yang sangat penting
untuk kehidupannya. Keterampilan dan pemahaman orang tua mengenai pola
sangat mempengaruhi kemampuan mental dan emosional anak. Kami akan
memberikan dukungan finansial kepada Anda. Oleh karena itu, peran orang tua
menjadi sangat penting, namun saat ini banyak orang tua yang belum memiliki
kéterampilan yang memadai. Pemahaman mengenai pola asuh yang sesuai dengan
kebutuhan dan perkembangan anak sangat diperlukan. Berdasarkan hasil
wawancara dalam penelitian yang melibatkan 40 orang tua dengan anak berusia 0
hingga 6 tahun, sebanyak 85% dari mereka mengungkapkan bahwa mereka masih
menghadapi kesulitan dalam menentukan tindakan yang tepat untuk mendukung
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perkembangan anak. Melatih pola pengasuhan orang tua yang sesuai dengan tahap
usia dan perkembangan karakter anak menjadi langkah penting untuk mendukung
pertumbuhan anak secara optimal. Penelitian ini dilakukan dengan fokus pada
ljpaya meningkatkan karakter sosial dan emosional anak, termasuk melalui
pemberian dukungan serta saran aktivitas yang relevan bagi orang tua. Dengan
péndekatan ini, diharapkan pola asuh yang diterapkan dapat lebih efektif dalam
membangun Karakter anak sesuai dengan tahap perkembangannya. Tahapan
p'_é_:rkembangan karakter sesuai dengan usia anak. Penelitian ini juga dilaksanakan
untuk memberikan saran kegiatan. Ini lebih disesuaikan secara pribadi dengan
kebutuhan anak. Studi ini dilaksanakan dengan menerapkan metodologi pemikiran
désain. Validasi permasalahan dan cara mengatasi. Kembangkan solusi yang telah
diverifikasi dengan menggunakan metode pemikiran desain di setiap langkah. Anda
dapat mengetahui apa yang mencerminkan kesedihan paling mendalam (kesulitan
terbesar) dan kebaikan teragung (harapan tertinggi). Informasikan pengguna
mengenai permasalahan yang mereka hadapi. Saran untuk aktivitas ini dirancang
dalam bentuk perangkat lunak. Gunakan pendekatan pemrograman ekstrim
pribadi(Awaluddin dkk., 2022).

2. Metode

Penelitian ini menggunakan metode design thinking sebagai pendekatan
untuk memecahkan masalah yang telah diidentifikasi. Metode ini berorientasi pada
pengguna, dengan tujuan memahami secara mendalam masalah dan kebutuhan
mereka. Melalui Design Thinking, peneliti dapat mengenali tantangan terbesar serta
keinginan utama pengguna, sehingga solusi yang dihasilkan tidak hanya relevan
tetapi juga mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif dan
menyelesaikan masalah dengan optimal.

3. Kesimpulan

Studi ini bertujuan mengembangkan solusi guna membantu orang tua dalam
mendidik anak yang sulit untuk patuh. Temuan penelitian mengindikasikan bahwa

penyelesaian berbentuk situs web dan program pendampingan dapat mendukung
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orang tua dalam membentuk karakter sosio emosional anak. Hal ini terbukti dari
hasil penilaian responden yang mengindikasikan bahwa situs web itu dapat
m_endukung orang tua dalam membentuk karakter anak. Rekomendasi untuk
péngembangan sistem berikutnya adalah agar sistem ini dikembangkan dalam
platform Android atau iOS supaya penggunaan sumber daya lebih efisien. Selain
ifu, pendiri startup bisa menghadiri acara yang berkaitan dengan pendanaan startup
a_tau menjalin kerjasama dengan pelaku bisnis di sektor parenting untuk proses

p'_é.fhgembangan startup.

2.1.6 Perancangan UI/UX Aplikasi Forum Diskusi Informatika Berbasis
- Web Menggunakan Metode Design Thinking
1. Pendahuluan

Pandemi Covid-19 telah memberikan dampak signifikan pada sektor
pendidikan, termasuk di Fakultas Teknologi Informasi (FTI) Universitas Kristen
Satya Wacana (UKSW). Salah satu dampak yang paling menonjol adalah
perubahan dalam proses pembelajaran dan diskusi, yang harus dilakukan secara
daring. Meskipun saat ini pertemuan tatap muka telah mulai dilaksanakan kembali,
sistem diskusi daring tetap dianggap sebagai alternatif yang efektif untuk

nﬁendukung kegiatan belajar mengajar.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti merancang antarmuka pengguna (Ul) dan
pengalaman pengguna (UX) untuk aplikasi forum diskusi informatika berbasis web.
Aplikasi ini bertujuan untuk memfasilitasi pengguna dalam berbagi ilmu dan
pengetahuan, khususnya di bidang informatika. Penelitian ini menggunakan metode
design thinking sebagai pendekatan utama. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
rata-rata nilai akhir desain UI/UX aplikasi forum diskusi informatika dengan
pendekatan Design Thinking mencapai 83, yang dikategorikan sebagai baik (Ronny
Jlians & Sediyono, 2023).

2. Metode
Penelitian ini menerapkan pendekatan dengan Metode Design Thinking
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Gambar 2.2 Metode Design Thinking

[Ee5|gn thinking adalah proses iteratif yang bertujuan untuk memahami kebutuhan

p@wgguna, menguji asumsi, dan mendefinisikan ulang masalah guna menemukan

selu3| yang inovatif dan efektif. Langkah-langkahnya terdiri dari lima tahap, yaitu:

- =
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a.

Empatize: Memahami permasalahan yang dihadapi pengguna
dengan melakukan wawancara, observasi, dan analisis data.

Define: Mendefinisikan masalah yang dihadapi pengguna dengan
cara menggali kebutuhan dan keinginan pengguna.

Ideate: Proses menghasilkan berbagai ide solusi kreatif untuk
memecahkan masalah yang telah didefinisikan sebelumnya.
Prototype: Proses membuat model atau prototipe dari ide-ide solusi
yang telah dihasilkan untuk merepresentasikan dan menguji konsep
secara nyata.

Testing: Proses menguji prototipe dengan pengguna untuk
mengumpulkan umpan balik, mengevaluasi keefektifan solusi, dan
melakukan perbaikan guna memastikan hasil akhir sesuai dengan

kebutuhan pengguna.

3. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian dengan metode SUS, Forum Diskusi

Informatlka mendapatkan nilai rata-rata 83, yang termasuk dalam kategori Baik.

H:al ini berarti bahwa desain aplikasi tersebut berfungsi dengan baik secara

Kg”seluruhan. Namun, masih ada beberapa perbaikan yang dapat dilakukan, seperti

rr;iménambahkan fitur-fitur sesuai kebutuhan.

)
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2.1.7 Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Proyek Dengan
- Menerapkan Metode Design Thinking Untuk Meningkatkan
Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Dalam Mata Pelajaran Kimia

1. Pendahuluan

Kemampuan berpikir kritis siswa di Indonesia masih kurang, terutama pada
pelajaran kimia. Hal ini terjadi karena metode pembelajaran yang masih tradisional,
y:éng berpusat pada guru dan siswa hanya mendapatkan materi dari pengajar. Untuk
menyelesaikan masalah itu, diperlukan penerapan model pembelajaran yang
rﬁéndorong siswa untuk berpikir kritis. Salah satu pendekatan pengajaran yang tepat
uﬁtuk merangsang keterampilan berpikir Kkritis adalah pembelajaran yang berbasis
proyek dengan menggunakan metode Design Thinking. Pembelajaran yang
berlandaskan pada proyek dengan penerapan metode Design Thinking diharapkan
mampu mengoptimalkan pengembangan keterampilan berpikir Kkritis siswa,

terutama dalam bidang studi kimia (Umbu Runga Riti dkk., t.t.).

2. Metode
Tahap-tahap pembelajaran berbasis proyek dengan menerapkan
metode design thinking:

a. Empati, Mengumpulkan dan mengidentifikasi data dari berbagai
sumber terkait pertanyaan yang telah diberikan.

b. Ide-Prototipe, Mengumpulkan berbagai alternatif ide untuk
mengerjakan proyek yang ada.Mengkategorikan dan mempersempit
alternatif ide. Membuat ide yang ada senyata mungkin dalam bentuk
fisik. Merancang rencana penyelesaian proyek.

c. Perencanaan, Menyusun jadwal rinci untuk menyelesaikan proyek.

d. Pelaksanaan, Mengaplikasikan rencana dan rancangan yang telah
dibuat sebelumnya. Melakukan analisis, dan membangun
keterampilan dasar.

e. Pelaporan, Menyusun laporan pengerjaan proyek.

Mempresentasikan laporan.

17
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f. Evaluasi, Menyampaikan pengalaman dan hasil refleksi dalam
mengerjakan proyek. Menganalisis hasil proyek secara kolektif.

3. Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran
berbasis proyek yang mengintegrasikan metode Design Thinking guna

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa dalam mata pelajaran kimia.
4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian dengan metode SUS, Forum Diskusi
Informatika mendapatkan nilai rata-rata 83, yang termasuk dalam kategori Baik.
Hél ini berarti bahwa desain aplikasi tersebut berfungsi dengan baik secara
keseluruhan. Namun, masih ada beberapa perbaikan yang dapat dilakukan, seperti

menambahkan fitur-fitur sesuai kebutuhan.

2.1.8 Perancangan Ulang UI/UX Situs E-Learning Amikom Center Dengan
Metode Design Thinking

1. Pendahuluan

’ Amikom Center, lembaga pelatihan e-learning, ingin meningkatkan
pengalaman belajar melalui situs web mereka. Bermitra dengan PT Git Solution,
mereka menerapkan metode Design Thinking untuk mendesain ulang UI/UX situs.
Melalui Design Thinking, penulis menggali permasalahan melalui wawancara
pengguna, observasi, dan data sekunder. Dari situ, penulis mendefinisikan masalah
dan merancang solusi. Ide-ide solusi kemudian diimplementasikan menjadi
prototipe desain. Tahap akhir melibatkan pengujian prototipe dengan pengguna
uhtuk memastikan desain menyelesaikan masalah dan memenuhi kebutuhan
mereka. Hasilnya, Amikom Center kini memiliki prototipe situs web dengan UI/UX

y'a"ng lebih baik dan siap diuji coba di dunia nyata(Shirvanadi, 2021).
2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking, yaitu metode

desain yang berpusat pada pengguna dan bertujuan untuk menghasilkan solusi yang
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inovatif dengan memahami kebutuhan dan masalah pengguna secara mendalam.

=~
Iv_Letode ini dimulai dengan memahami kebutuhan dan keinginan pengguna,

keémudian menghasilkan ide-ide solusi yang kreatif, dan menguiji solusi tersebut

=

-

nNely exsng NIN A!

dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik.

DESIGN
scwen THINKING  coniceie
101

PROTOTYPE IDEATE

EXPLORE

Gambar 2.3 Metode Design Thinking 101

P%da gambar 2.3 menjelaskan proses Design Thinking yaitu sebagai berikut:

nery wisey JireAg uej[ng jo A}ISI3ATU) dTWR]S] d)e)

a. Empatisasi adalah proses memahami pengguna secara mendalam. Hal

ini dilakukan dengan melakukan penelitian dan observasi untuk
mengetahui apa yang dilakukan, dikatakan, dipikirkan, dan dirasakan
oleh pengguna.

Definisi adalah proses menentukan masalah pengguna. Hal ini
dilakukan dengan memanfaatkan hasil penelitian dan observasi pada
tahap empati.

Ideasi adalah proses menghasilkan ide-ide solusi untuk menangani
kebutuhan pengguna yang belum terpenuhi. Ide-ide ini dihasilkan
melalui brainstorming dengan melibatkan berbagai pihak yang

berkepentingan.
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d. Prototipe adalah versi awal dari solusi yang telah dirancang. Prototipe
dibuat untuk menguji ide-ide solusi dan mendapatkan umpan balik dari
pengguna.

e. Uji coba adalah proses menguji prototipe dengan pengguna nyata. Uji
coba dilakukan untuk mendapatkan umpan balik dan memverifikasi
apakah tujuan perancangan telah tercapai.

f. Implementasi adalah proses menerapkan solusi yang telah diuji coba.
Implementasi dilakukan dengan melibatkan berbagai pihak yang
berkepentingan.

3. Tujuan

Tujuan dari proses desain ulang website e-learning Amikom Center
dengan menggunakan metode Design Thinking adalah sebagai berikut:

a. Mengidentifikasi dan menentukan permasalahan yang dialami
pengguna saat menggunakan website.

b. Memahami dan menentukan kebutuhan pengguna, khususnya dalam
mendukung proses penelitian atau riset.

c. Mengevaluasi apakah desain yang dihasilkan sesuai dengan tujuan yang
diharapkan dan mampu menyelesaikan permasalahan pengguna secara
efektif.

4. Kesimpulan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perancangan ulang Ul/UX situs web
Amikom Center yang dilakukan dengan metode Design Thinking berhasil
rﬁ'_emperbaiki kemudahan akses situs. Peningkatan ini tampak dari hasil pengujian
yang menunjukkan bahwa pengguna mampu dengan cepat memahami alur situs
web dan menyelesaikan tugasnya. Namun, tidak semua gagasan dan solusi dalam
pfdtotipe bisa diterapkan, karena dalam perancangan desain ulang situs web

A“mikom Center juga memperhatikan kemajuan dalam aspek teknologi.

Secara umum, perombakan U1/UX situs web Amikom Center yang dilakukan

menawarkan solusi untuk memenuhi kebutuhan dan isu pengguna, sehingga dapat
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memberikan pengalaman optimal dalam semua aktivitas yang terjadi di situs e-
Iéarning Amikom Center.

2.1.9 Perancangan Prototipe UI/UX Website CROWDE Menggunakan
Metode Design Thinking

1. Pendahuluan

Perkembangan pesat teknologi digital saat ini telah memberi dampak pada
b:é':rbagai sektor industri, termasuk industri keuangan atau fintech (Teknologi
Kéuangan). CROWDE merupakan perusahaan fintech yang menjembatani petani
d_én pelaku usaha tani dengan para investor. Akan tetapi, situs CROWDE saat ini
hénya mencakup segmen pasar petani saja. Oleh karena itu, CROWDE
berkeinginan untuk mendesain ulang tampilan dan pengalaman pengguna situs web
CROWDE.

Studi ini menerapkan metode design thinking yang terdiri dari lima langkah,
yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. Temuan penelitian
mengindikasikan bahwa isu yang sedang dialami oleh website CROWDE saat ini
berkaitan dengan copywriting, layanan pelanggan, dan jalur sistem. Hasil solusi
desain adalah 12 menu baru yang dihasilkan. Uji coba pada 8 tugas menunjukkan
b_ahwa desain yang telah dirancang berhasil dalam hal kemudahan, dengan rata-rata
nitai lebih dari 5,5 untuk setiap tugas (Arisa dkk., 2023).

2. Metode

Pada penelitian ini melakukan pendekatan menggunakan Metode Design

Thinking berikut tahapan-tahapannya:

a. Emphatize adalah tahap yang berfokus pada pemahaman pengguna, baik
dari kebutuhan, keinginan, maupun tantangan yang mereka hadapi. Hal
ini dilakukan dengan menggunakan berbagai metode, seperti
wawancara, observasi, dan analisis kompetitif. Dalam penelitian ini,
empat tahapan yang digunakan untuk memahami pengguna adalah:
Wawancara dengan staf perusahaan CROWDE untuk memahami tujuan

produk dan permasalahan yang dihadapi perusahaan. Observasi
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terhadap kompetitor perusahaan yang bergerak di bidang yang sama. Uji
coba mengenai kondisi website saat ini bersama dengan staf dari
perusahaan terkait. Penyusunan user persona untuk mendeskripsikan
informasi target pengguna. Wawancara dilakukan secara daring
langsung dengan staf perusahaan CROWDE untuk memahami tujuan
produk yang dibuat dan menemukan permasalah yang dihadapi oleh
perusahaan terhadap penggunaan website CROWDE. Observasi
dilakukan dengan melakukan analisis terhadap kompetitor perusahan
yang bergerak dibidang yang sama dan uji coba mengenai kondisi
website saat ini bersama dengan staf dari perusahaan terkait.Penyusunan
user persona dilakukan untuk mendeskripsikan informasi target
pengguna, seperti profil, kebutuhan, keinginan, dan tantangan yang
mereka hadapi.

Define adalah langkah di mana kita mendefinisikan dan menganalisis
masalah yang ditemui dalam penelitian dengan menemukan sudut
pandang atau permasalahan utama. Proses tahap define melibatkan
penyusunan pain point dan how might we (HMW). Pada langkah ini,
dilakukan pendefinisian masalah berdasarkan data yang telah
dikumpulkan sebelumnya, dengan melakukan penyusunan task flow,
pengumpulan pain points, pembuatan affinity diagrams, dan how might
we.

Ideate adalah langkah di mana kita mencari ide-ide untuk menghasilkan
solusi terhadap masalah yang telah didefinisikan pada tahap
sebelumnya. Beberapa teknik yang dapat digunakan dalam tahap ideate
mencakup penyusunan solution idea, pembuatan affinity diagram,
prioritisasi ide, dan pembuatan crazy 8's. Dengan menggunakan teknik-
teknik ini pada tahap ideate, penelitian ini dapat menghasilkan gagasan
ide dalam merancang prototipe.

Prototype adalah tahap di mana desain awal dari produk digital yang
akan dikembangkan dihasilkan dalam bentuk purwarupa atau prototype.

Setelah prototype dibuat, produk diuji oleh pengguna untuk
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mengumpulkan umpan balik yang digunakan sebagai dasar evaluasi
guna menyempurnakan solusi desain. Dalam tahap prototype pada
penelitian ini, prosesnya mencakup pembuatan Ul Style guideline,
wireframe, mock-up, dan pelaksanaan prototyping terhadap mock-up
yang telah dibuat.

e. Pengujian adalah tahap menguji prototipe untuk mengumpulkan umpan
balik pengguna terkait kemudahan dan efektivitas desain. Penelitian ini
menggunakan metrik Single Ease Question (SEQ) dengan skala Likert
1 (sulit) hingga 7 (mudah) untuk mengukur kemudahan pengguna dalam
mengakses informasi di website. Tujuannya adalah mengevaluasi hasil
redesign website CROWDE agar sesuai dengan kebutuhan pengguna..

3. Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan pada situs web
CROWDE, memberikan rekomendasi berupa solusi desain, serta
mengevaluasi hasil perancangan ulang situs web dari segi kemudahan

penggunaan.
4. Kesimpulan

= Berdasarkan penelitian yang dilakukan seputar redesign antarmuka situs
CROWDE menggunakan metode design thinking, dapat disimpulkan bahwa proses
redesign antarmuka telah berhasil menghasilkan 12 solusi desain untuk menu.
Menu-menu ini mencakup halaman utama, bergabung sebagai mitra, program
pendanaan, pertanyaan yang sering diajukan (FAQ), kontak kami, informasi
tentang kami, blog, halaman masuk, formulir permohonan pendanaan program,
notifikasi pendaftaran sukses, halaman kesalahan atau pemeliharaan, serta pusat

bantuan.

: Evaluasi solusi desain dilakukan menggunakan metode Single Ease
Question (SEQ), yang melibatkan 8 tugas dan 7 responden. Hasil evaluasi
rh.enunjukkan bahwa desain yang dikembangkan memberikan kemudahan bagi
pengguna, dengan rata-rata nilai tugas lebih dari 5,5. Restrukturisasi ini diharapkan
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mampu membantu situs web CROWDE memenuhi kebutuhan semua target
pengguna, serta memfasilitasi komunikasi yang lebih baik antara petani, pengusaha

tani, dan investor melalui platform tersebut.

2.1.10 Perancangan UI/UX Aplikasi Penjualan Makanan Berbasis Mobile
' pada UMKM di Kota Manado Menggunakan Metode Design Thinking

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi di Indonesia terus meningkat dari tahun ke
téhun, seperti terlihat dari survei APJII yang mencatat peningkatan pengguna
inf_ernet dari 73,7% pada tahun 2019 menjadi 78,19% pada tahun 2023. Peningkatan
ini berdampak positif dalam membantu masyarakat sehari-hari, terutama dalam
kegiatan berbelanja, seperti yang terbukti dalam penelitian mengenai perancangan
ulang UI/UX aplikasi Melijo menggunakan metode Human-Centered Design.
Pengujian menunjukkan tingkat efektivitas dan efisiensi yang tinggi, dengan hasil
lebih dari 90%. Data APJII juga mengindikasikan bahwa mayoritas masyarakat
Indonesia mengakses internet melalui ponsel, dan sekitar 21,26% menggunakan
internet untuk berbelanja secara online. Dengan adanya 116.666 UMKM di
Indonesia dan 23.375 di kota Manado, perkembangan internet menjadi kunci bagi

p'ara pelaku UMKM dalam menjangkau pelanggan.

Design Thinking, sebagai metode yang bertujuan untuk memahami
pengguna, menantang asumsi, dan mencari solusi alternatif, terbukti relevan dalam
pemecahan masalah pengguna. Pengujian melalui Usability Testing memberikan
data kualitatif dan kuantitatif untuk mengukur kemudahan, efisiensi, dan kepuasan
pengguna terhadap produk yang diuji. Penelitian sebelumnya menunjukkan
keberhasilan penerapan Design Thinking, seperti pada perancangan Ul/UX aplikasi
dagang.in, aplikasi laporan kehilangan barang, dan aplikasi Ogan Lopian oleh
DISKOMINFO Purwakarta, yang semuanya menghasilkan solusi yang efektif dan
ramah pengguna. Hal ini mengonfirmasi bahwa metode Design Thinking efektif
dalam mengatasi permasalahan pengguna, sebagaimana dibuktikan oleh berbagai

penelitian sebelumnya (Dumalang dkk., 2023)
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2. Metode

Dalam perancangan User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
untuk aplikasi penjualan makanan berbasis mobile pada UMKM di Kota Manado,
digunakan metode Design Thinking yang meliputi beberapa tahapan yaitu

Emphatize, Define, Prototype, dan Testing.

Design Thinking adalah metode berpikir yang berfokus pada penciptaan
solusi untuk mengatasi suatu masalah. Proses ini terdiri dari lima tahap utama:
Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Keunikan metode ini terletak
péda sifatnya yang iteratif, memungkinkan pengulangan pada tahap perancangan
untuk memperbaiki kesalahan atau masalah yang terdeteksi selama proses,
sehingga solusi yang dihasilkan lebih optimal dan sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

a. Tahap Emphatize, pada tahap awal ini, dilakukan wawancara dengan
masyarakat dan pelaku usaha UMKM Makanan untuk memahami
kebutuhan dan harapan mereka terkait berbelanja dan menjual produk.
Survei dan wawancara kemudian disusun menggunakan metode
brainstorming, yakni Affinity Diagram, untuk mengelompokkan hasil-
hasil tersebut berdasarkan jawaban dan menemukan inti
permasalahannya.

b. Tahap Define, hasil wawancara dianalisis dan disimpulkan, kemudian
diterjemahkan menjadi pernyataan masalah. Pembuatan User Persona,
User Journey Maps, dan Problem Statement & Solusi dilakukan untuk
membantu  fokus penelitian. User Persona menggambarkan
karakteristik, kebutuhan, dan keinginan pengguna. User Journey Maps
membantu memahami alur pembelian dan penjualan makanan,
sedangkan Problem Statement & Solusi membantu mencari solusi untuk
masalah yang telah diidentifikasi.

c. Tahap ldeate, proses pengumpulan ide dilakukan dengan menggunakan
moodboard melalui brainstorming. Moodboard memberikan gambaran

visual untuk desain aplikasi, termasuk referensi visual, warna, font, dan
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) tata letak. Selain itu, User Flow digunakan untuk memahami alur
pengguna dalam menggunakan aplikasi dan membuatnya lebih jelas.

d. Tahap Prototype, tahap ini melibatkan implementasi ide-ide menjadi
model aplikasi yang dapat diuji. Ide-ide yang terkumpul dari
Moodboard diimplementasikan dalam desain awal berupa Wireframe
atau Low-Fidelity yang hitam-putih dan tanpa konten. Setelah itu,

dilanjutkan dengan pembuatan desain Mid-Fidelity atau High-Fidelity
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Gambar 2.4 Low Fidelity dan High Fidelity
2 e. Tahap Testing, pada tahap ini, dilakukan Usability Testing untuk

menguji solusi dan mendapatkan umpan balik dari pengguna. Jika
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ditemukan perbaikan, siklus ulang ke tahap Ideate atau Emphatize
dilakukan. Pengujian melibatkan tugas-tugas yang harus dikerjakan oleh
pengguna, dan hasilnya dievaluasi berdasarkan tingkat keberhasilan,
kemudahan pengguna dengan Single Ease Question (SEQ), dan
kepuasan pengguna dengan System Usability Scale (SUS)

menggunakan skala tertentu.
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= 3. Tujuan
~ Penelitian ini bertujuan untuk membuat perancangan User Interface (Ul) dan
U___'sier Experience (UX) agar masyarakat menjadi lebih mudah dalam membeli

niékanan di UMKM Kauliner dengan menggunakan metode Design Thinking.
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4. Kesimpulan

— Berdasarkan uji yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan metode
U.éability Testing, dapat disimpulkan bahwa desain yang diuji dapat digunakan
secara efektif oleh para responden. Hasil pengujian dengan Single Ease Question
(SEQ) pada 10 responden menunjukkan skor rata-rata 6,7 dari total 7, yang
rﬁengindikasikan bahwa prototipe dapat digunakan tanpa kesulitan signifikan.
S.é.lain itu, evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS) mencatat skor 93
dqri maksimal 100, dengan peringkat "Best Imaginable"”. Hasil ini menunjukkan
bahwa desain yang diuji memiliki tingkat penerimaan yang sangat tinggi dari

pé'ngguna.

2.2 Penelitian Terkait

Berikut adalah tabel yang memuat kumpulan jurnal mengenai penelitian
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Customer Care Center (C3) dengan memanfaatkan Metode Design Thinking.

Table 2.1 Penelitian Terkait C3 dan Design Thinking.

No Judul Penulis (Tahun) Hasil

1 | Aplikasi Chatbot | Mely Angriyani | Aplikasi chatbot memperoleh hasil
Dengan (2019) sangat setuju dengan persentase
Menggunakan sebesar 94%, menunjukkan tingkat
Metode  Boyer kepuasan yang sangat tinggi dari
Moore pengguna.

2 Chatbot PTIPD | Arlan Joliansa | Hasil ~ uji ~ mencapai  tingkat
Customer Care | Ndruru, penerimaan chatbot sebesar 84%.
Center  Service | Muhammad
using Dialogflow | Fikry, Yusra

(2023)

3 | Sistem Keluhan | Arief  Wijaya | Pengujian User Acceptance Test
Layanan  pada | Kusuma (2021) | (UAT) mendapat hasil sebesar
Customer Care
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No

| Judul Penulis (Tahun) Hasil

Center (C3) 83,43% dengan Kkategori sangat

~ |PTIPD  UIN bagus.

;.'.; Suska Riau

Menggunakan

= | Metode  Case

Based Reasoning

4 Perancangan Danang Haryuda | Hasil pengujian usability testing

5 | UNUX Putra, Marsani | menunjukkan tingkat keberhasilan

—. | Menggunakan Asfi, Rifgi | sebesar 91%, sementara analisis
Metode Design | Fahrudin (2021) | data menghasilkan nilai 86,1%,
Thinking yang mencerminkan kinerja desain
Berbasis  Web yang baik dan sesuai dengan
Pada Laportea kebutuhan pengguna.
Company

5 | Sistem Informasi | Muhammad Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
Parenting Awaluddin, untuk pertanyaan “Apakah website

_ | Menggunakan Royana Afwani, | ini dapat membantu orang tua dalam

; Metode Design | Budi Irmawati | mengembangkan karakter anak?”,
Thinking dan | (2022) sebanyak 3,3% responden
Personal menjawab cukup, 36,7% menjawab
Extreme setuju, dan 60% menjawab sangat

Programming

setuju. Selain itu, hasil uji Mean

Opinion Score (MOS) secara
keseluruhan mencapai nilai 4,4
(lebih dari 4,0), yang

mengindikasikan bahwa website ini
dinilai sangat baik dalam membantu
orang tua mengembangkan karakter

anak.
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Amikom Center
Dengan Metode
Design Thinking

No Judul Penulis (Tahun) Hasil

6 Perancangan Adhe Ronny | Nilai rata-rata dari pengujian

= | unux Aplikasi | Julians, Eko | menggunakan  metode  System
Forum  Diskusi | Sediyono, Usability Scale (SUS) adalah 83,
Informatika Hendry (2023) | yang masuk dalam kategori Baik.

© | Berbasis  Web

Menggunakan

f Metode Design

% | Thinking

2 Pengembangan | Yoel Umbu | Model pembelajaran yang

= Model Runga Riti, | dirancang dinyatakan sangat layak
Pembelajaran Nyoman Sudana | dengan rata-rata persentase sebesar
Berbasis Proyek | Degeng, Sulton | 94%.
Dengan (2021)
Menerapkan
Metode Design
Thinking Untuk

_ | Meningkatkan

] Keterampilan

— | Berpikir  Kritis

-~ |Siswa  Dalam

Mata Pelajaran

Kimia

8 Perancangan Elda  Chandra | Pengujian yang melibatkan 5

= Ulang  UI/UX | Shirvanadi responden untuk menguji rancangan
Situs E-Learning | (2021) purwarupa situs Amikom Center

menunjukkan bahwa rancangan
tersebut dapat berjalan dengan baik
dan sesuai dengan skenario yang

telah dirancang.
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A
=/

ﬁo Judul Penulis (Tahun) Hasil
@ Perancangan Nursanti  Novi | Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
E Prototipe UI/UX | Arisa, solusi desain yang telah dibuat
i Website Muhammad berhasil dijalankan dengan baik dan
; CROWDE Fahri, M. lhsan | memberikan ~ kemudahan  bagi
= | Menggunakan Alfani  Putera, | pengguna, dengan nilai rata-rata
i Metode Design | M. Gilvy | task lebih dari 5,5.
-, | Thinking Langgawan
9 Putra (2023)
;;b Perancangan Jovianto Pengujian menggunakan System
c UI/UX Aplikasi | Marcellino Usability Scale (SUS)
Penjualan Dumalang, menghasilkan skor 93 dari 100,
Makanan Chriestie E.J.C | yang termasuk dalam peringkat
Berbasis Mobile | Montolalu, "Best Imaginable”.
pada UMKM di | Dodisutarma
Kota  Manado | Lapihu (2023)
Menggunakan
- Metode Design
= | Thinking

|
v |

nery wise
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f;j- METODOLOGI PENELITIAN

* Metodologi penelitian merupakan serangkaian langkah yang dilaksanakan
sEcara berurutan dalam suatu penelitian. Tujuan dari penerapan metodologi

p@elitian adalah sebagai panduan untuk memastikan bahwa tujuan penelitian dapat

tercapai dengan baik.
w
3.1 Desain Penelitian

-
@ Berikut adalah desain penelitian yang akan di lakukan dalam menganalisa dan

X0
perancangan pelayanan C3 menggunakan Metode Design Thinking:

‘ Siudi Litelatur |

Emphatize

Pengumpulan Data

I

Define
Analizsis permasalahan dan kebutuhan

]

Tdeate

Pengembangan ide solusi

]

Prototype
Perancangan antarmuka penggina

l

Test
Pengujian antarmuka pengguna

o

nery wisey JlIeAg uej[ng Jjo AJISI3AIU) dTWR[S] 3}elg

‘ Kesimpulan dan saran |

Gambar 3.1 Desain Penelitian
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3.2 Survei dan wawancara
Survei dan wawancara dilakukan untuk mendapatkan data yang pasti akan
pﬁénggunaan suatu produk sehingga dapat di jadikan acuan latar belakang suatu

ra'ncangan.

Pada penelitian ini user yang diwawancarai berjumlah 5 orang yang mana
merupakan mahasiswa dan mahasiswi dari UIN Suska Riau, pada wawancara ini

djrbagi menjadi dua kelompok yaitu yang pernah menggunakan C3 dan yang belum
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pérnah menggunakan dengan list sebagai berikut :

Table 3.1 Pernah menggunakan C3

Nama Angkatan Pertanyaan

1. Data diri seperti nama, jurusan,

fakultas dan Angkatan?

2. Apakah anda mengetahui tentang

Ermeida san 20t C3 UIN Suska Riau?
3. Dari mana anda mengetahui tentang
C3ini?
4. Apakah anda pernah menggunakan
fz}Amanda Rahayu 2020 pelayanan serupa dengan produk
yang berbeda?

5. Apa kendala yang anda alami
sehingga menggunakan pelayanan
= Muhammad C3 UIN Suska Riau?

Mulky 2021 6. Bagaimana kesan pertama anda saat
menggunakan pelayanan C3 UIN
Suska Riau?
:_"‘Fenny Febiarda 7. Apa kendala yang anda alami saat
) 2021 menggunakan pelayanan C3 UIN
st Suska Riau?
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Nama

Angkatan

Pertanyaan

]
w1 Y ~
Bl1dId MEeH @

111
il

Apa masukkan untuk meningkatkan
pelayanan C3 UIN Suska Riau?
Apakah anda akan menggunakan

pelayanan C3 UIN Suska Riau lagi?

11N

N

Ta

o

le 3.2 Belum pernah menggunakan C3

Nama

Angkatan

Pertanyaan

] EMSINQ
H EP SIS

Fara dibah

2021

33

Data diri seperti nama, jurusan,
fakultas dan Angkatan?

Apakah anda mengetahui tentang
C3 UIN Suska Riau?Dari mana
anda mengetahui tentang C3 ini?
Dari mana anda mengetahui tentang
C3ini?

Apakah anda pernah menggunakan
pelayanan serupa dengan produk
yang berbeda?

Apa kendala yang membuat anda
menggunakan produk tersebut?
Bagaimana kesan pertama anda saat
menggunakan pelayanan C3 UIN
Suska Riau?

Apa kendala yang anda alami
sehingga menggunakan pelayanan
C3 UIN Suska Riau?

Apa kendala yang anda alami saat
menggunakan pelayanan C3 UIN

Suska Riau?
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Nama Angkatan Pertanyaan

9. Apa masukkan untuk meningkatkan

pelayanan C3 UIN Suska Riau?

10. Apakah anda akan menggunakan
pelayanan C3 UIN Suska Riau lagi?

3.3 Tahapan Penelitian
Tahap penelitian adalah serangkaian langkah sistematis yang dilakukan untuk
menjalankan dan menyelesaikan proses penelitian guna mencapai tujuan yang telah

difetapkan

3.3.1 Metode Design Thinking

Design Thinking merupakan pendekatan penyelesaian masalah yang
bersifat iteratif dan tidak linear (Tri Widiatmoko dkk., 2022). Setiap tahap dalam
metode ini dapat diulang beberapa kali sesuai instruksi yang ada tanpa batasan
tertentu hingga kondisi yang diinginkan tercapai. Proses perulangan akan berhenti
ketika syarat yang telah ditetapkan terpenuhi (Putra dkk., 2022). Berdasarkan
metode Design Thinking, penelitian ini akan melibatkan lima tahapan utama, yaitu

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test.

3:3.1.1 Empathize

' Pada tahap ini, dilakukan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
pengguna melalui pengumpulan informasi dan wawancara. Langkah ini bertujuan
unfuk memahami lebih baik kebutuhan, masalah, dan pengalaman yang dihadapi

oleh pengguna..

3.3.1.2 Define

Setelah memahami kebutuhan dan masalah pengguna, di tahapan Define
iﬁi_ dilakukan identifikasi masalah yang didapat secara lebih spesifik. Hal ini
dilakukan dengan menganalisa dan menafsirkan data yang telah dikumpulkan untuk

dapat merumuskan pernyataan masalah yang jelas.
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3:3.1.3 Ideate

Pada tahap ini, dilakukan pencarian ide atau solusi untuk memecahkan
rﬁasalah yang telah diidentifikasi pada tahap Define. Ide dan solusi ini dihasilkan
melalui brainstorming, yang memungkinkan pengumpulan beragam ide dan

terciptanya solusi yang inovatif.

3314 Prototype

’ Pada tahap ini, dibagun prototype berdasarkan ide dan solusi yang
dihasilkan pada tahapan Ideate. Prototype ini dibangun menggunakan tools Figma.
PYototype ini berupa representasi visual dan sumulasi penggunaan aplikasi dari

sb;lusi yang diusulkan.

3.3.1.5 Testing

Setelah Prototype dibuat, di tahap Testing inilah prototype diuji kepada
pengguna untuk mendapatkan umpan balik dan evaluasi langsung. Tujuannya untuk
memahami pengguna dalam berinteraksi dengan solusi yang diajukan,
mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan untuk bahan evaluasi dan perbaikan.
Testing dilakukan dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS),
metode ini melakukan pendekatan pengukuran yang digunakan untuk mengevaluasi

k_e_gunaan produk berdasarkan persepsi pengguna.

Berikut tabel pertanyaan SUS:

Table 3.3 Pertanyaan SUS

No | Pertanyaan

Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi

Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan

1

2

3 | Saya merasa sistem ini mudah digunakan

4 | Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam

menggunakan sistem ini

5 | Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya

6 | Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi

pada sistem ini)
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Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan

sistem ini dengan cepat

Saya merasa sistem ini membingungkan

Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum

menggunakan

©

25

o 7
it

(@]

@)

—~ |8
[4h]

= 9
= 10
=

=

w

[

w

p:gngguna. Metode ini menggunakan skala Likert dengan 5 pilihan jawaban, yaitu

SUS adalah metode pengukuran kegunaan produk berdasarkan persepsi

Py : N ] . .
sgr]gat tidak setuju, tidak setuju, ragu-ragu, setuju, dan sangat setuju.

—

Terdapat rumus dalam menghitung SUS vyaitu:

bErdasarkan penilaian SUS. Skor rata-rata yang didapat masuk ke dalam kategori

tértentu,

o

nery wisey JlieAg uej]

Skor akhir yang didapatkan dari

XX
> _ Al

n
X = Skor Rata-rata
>x = Jumlah skor SUS

n = Jumlah Responden

Rumus 3.1 System Usability Scale (SUS)

ACCEPTARLTY NOTACCEPIASLE AN i AR
S nces | R [ Fin SR
G
SCALE L |3 L. D el B LA
ADECTHE WORET EEST
RATRGS G e PODR o

1‘111;111.1‘3.1.15.1;1.1:
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 3.2 Penliaian System Usability Scale (SUS)
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Tahapan terakhir dari penelitian ini adalah kesimpulan. Kesimpulan
37

Kesimpulan dan saran
angkum hasil akhir dari penelitian yang dibahas. Sementara itu, saran
rmasi. Saran memberikan arahan atau langkah-langkah yang disarankan untuk
perbaiki situasi, mengatasi masalah, atau mencapai tujuan yang diinginkan.

rupakan rekomendasi yang diberikan setelah mengevaluasi atau menganalisis

o £
© IMr cipfa @__m BN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



S NIN

‘nery e)sng NN uizi eduey undede ynuag wejep Iul sijny eAiey yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Bueleq 'z

o/l
/0

Buepun-Buepun 1Bunpuijiqg e3diD yeH

‘nery eysng NN Jefem 6ueA uebuijuaday ueyibniaw yepn uednnbuad "q

‘yejesew nens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| efuey uesiinuad ‘uenijpuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uednnbuad ‘e
JJaquins ueyngaAusw uep ueywnuesusaw edue) 1ul siny BAIey yninas neje ueibegas diynbusw bBuele|iq |

BAB 5 PENUTUP

51 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ditarik beberapa

kesimpulan, yaitu:

a.

Tampilan antarmuka aplikasi SUSKAID telah berhasil dirancang dengan
menggunakan metode Design Thinking.

Rancangan tampilan antarmuka aplikasi SUSKAID dalam bentuk
prototype telah diuji menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
dan memperoleh nilai skor usability sebesar 83.83 dengan kategori A

(excellent).

5.2 Saran

Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan dan penelitian selanjutnya,

yaitu:

a.

Integrasi Kecerdasan Buatan (Al Lebih Lanjut
Penelitian berikutnya dapat mengembangkan chatbot berbasis Al dengan
kemampuan pembelajaran mesin (machine learning) untuk mempelajari
pola keluhan pengguna secara otomatis. Hal ini akan meningkatkan
akurasi respons chatbot terhadap keluhan atau pertanyaan yang lebih
kompleks dan variatif dari pengguna.

Implementasi Teknologi Natural Language Processing (NLP)
Untuk meningkatkan kualitas interaksi chatbot dan Voice User Interface
(VUI) sebagai fitur tambahan, penelitian selanjutnya dapat memanfaatkan
teknologi NLP yang lebih canggih agar sistem mampu memahami
konteks percakapan, sinonim, atau variasi bahasa yang digunakan oleh
pengguna, termasuk bahasa lokal atau campuran.

Pengembangan Output Berbasis Suara (Text-to-Speech)
Menambahkan fitur keluaran berupa suara (Text-to-Speech) pada chatbot
dan VUI sebagai fitur tambahan untuk membantu pengguna dengan

keterbatasan membaca atau preferensi menggunakan perintah suara. Hal
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ini akan meningkatkan aksesibilitas layanan bagi semua civitas
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__._ﬂ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Am: hm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
h_\h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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G.\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_ 1U; = 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
o a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
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2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Gambar A.2 Dokumentasi Testing
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
.u. ....ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
$U: h: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RI F



LD Salin diagram

E E
22 S
[T 4 =
S o &
$4 9
c — oA c
m [ X X ] <
m @ =2
= LD
P =
Z s =
< s g
o = N
= @ -
= ©
A m o
- = £
® O
(o))
c
=}
n
e . - .
- .
— S g o K
‘0 M S rﬂ_u © (= <
© P o o .m 5 M m = M
© © o
= E_. £ £ § ¢ & £ & § g %
] = = @ = & @ =] £ =
. Z 3 3 = iz = ] = =) [} < ©
— @ w = p @ o c 7] = < o ©
= g £ = E 3 3 E & E S 3
& o = e <T ] < =z L [ [ % o
@ Im_A O_Uﬂﬁ IR UIIN oudna niau DJLALY ISLdLILLIL Ch:<n,am—.u\ Om Sultan m%mlm Kasim Riau
_u.\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
..u. ...
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A = .n: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

SN 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Anda dari Fakultas apa?

Anda dari Jurusan apa?

Anda dari angkatan berapa?

LD Salin diagram
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Gambar B.3 Fakultas Partisipan
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Gambar B.4 Jurusan Partisipan
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_u.\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

..u. :ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

$U... .\: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsusanay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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..u. ... 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
A = .\: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

N S 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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_u.\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

..u. :ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

$U... .\: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsusanay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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_u.\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

..u. :ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

$U... .\: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsusanay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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..u. :ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

$U... .\: a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
/\b b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

N S 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Bagaimana pendapat anda setelah menggunakan aplikasi ini?

15 jawaban

Aplikasi yang bagus dan sangat mempermudah mahasiswa
Sayaa sangat hepiii sekalii dengan adanya aplikasi inii

Antarmuka aplikasi sangat ramah pengguna dan fitur-fiturnya cukup lengkap untuk kebutuhan saya. Saya
akan merekomendasikan aplikasi ini untuk mereka yang memerlukan solusi serupa.

Pengalaman saya menggunakan aplikasi ini sangat positif! Antarmuka pengguna yang intuitif dan mudah
dinavigasi membuat saya merasa nyaman sejak pertama kali menggunakannya.

Saya terkesan dengan tampilan yang minimalis, fungsional, dan alur penggunaan aplikasinya cukup mudah
dipahami

Mendapat gambaran kemudahan dalam menyelesaikan permasalahan kampus, seperti informasi
akademik, administrasi Dan lainnya

sangat bagus

apa saran anda terhadap aplikasi ini untuk lebih baik kedepannya

15 jawaban

tidak ada
Kedepannya agar menggunakan bahasa negara lain

Pertahankan konsistensi warna, font, dan elemen visual di seluruh aplikasi. Tambahkan opsi mode gelap
untuk kenyamanan pengguna di berbagai kondisi pencahayaan.

Secara umum, aplikasi ini sudah bagus dan bermanfaat

Untuk sekarang saya rasa sudah cukup

Buat fitur chatbot

harus ada perbaikan teknis lagi

saran saya agar pelayanan dalam aplikasi lebih dikembangkan lagi

Aplikasi ini akan lebih mudah diaunakan iika tersedia menu tutorial vana menvertakan video atau buku

Gambar B.16 Kritik dan Saran
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



