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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya usability website 

Kampus Hijau yang ditandai dengan tampilan kurang intuitif dan 

navigasi yang belum efisien sehingga memengaruhi pengalaman 

pengguna. Penelitian ini bertujuan merancang ulang UI/UX 

menggunakan metode Design Thinking berbasis preferensi dan 

perilaku pengguna. Pendekatan yang digunakan adalah mixed-

method dengan dominasi kuantitatif. Tahapan penelitian 

meliputi empathize, define, ideate, prototype, dan testing. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan 

kuesioner. Evaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS) 

dengan 12 responden. Hasil menunjukkan peningkatan skor 

usability dari 53,12 menjadi 81,66 atau naik 28,54 poin. Hal ini 

menunjukkan bahwa desain hasil redesign lebih intuitif dan 

mampu meningkatkan pengalaman pengguna. Penelitian ini 

berkontribusi pada pengembangan desain website perguruan 

tinggi berbasis user-centered design. 

ABSTRACT 

This study is motivated by the low usability of the Kampus Hijau 

website, indicated by an unintuitive interface and inefficient 

navigation that affect user experience. This research aims to 

redesign the UI/UX using a Design Thinking approach based on 

user preferences and behavior. A mixed-method approach with a 

quantitative dominance was applied. The research stages include 

empathize, define, ideate, prototype, and testing. Data were 

collected through observation, interviews, and questionnaires. 

Evaluation was conducted using the System Usability Scale (SUS) 

involving 12 respondents. The results show an increase in the 

usability score from 53.12 to 81.66, with an improvement of 

28.54 points. This indicates that the redesigned interface is more 

intuitive and enhances user experience. This study contributes to 

the development of user-centered design for university websites. 

1. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi digital berdampak dalam dunia pendidikan. Hal ini mendorong 

institusi pendidikan tinggi untuk meningkatkan kualitas layanan berbasis web sebagai sarana 

utama penyampaian informasi dan interaksi dengan pengguna [1]. Website kampus berperan 

sebagai pintu gerbang digital yang digunakan oleh berbagai kelompok pengguna, seperti calon 

mahasiswa, mahasiswa aktif, dosen, alumni, serta masyarakat umum. Oleh karena itu, desain 
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antarmuka pengguna (User Interface/UI) dan pengalaman pengguna (User Experience/UX) 

menjadi faktor penting dalam memastikan efektivitas komunikasi informasi serta kemudahan 

akses layanan digital [2]. Penelitian di bidang Human-Computer Interaction (HCI) menunjukkan 

bahwa desain yang berorientasi pada pengguna dapat meningkatkan usability, efisiensi tugas, 

serta kepuasan pengguna secara signifikan [3]. Meskipun banyak institusi pendidikan telah 

memiliki website resmi, masih ditemukan berbagai permasalahan usability seperti navigasi yang 

kompleks, struktur informasi yang kurang terorganisir, serta tampilan visual yang belum 

optimal [4]. Website Kampus Hijau sebagai media utama informasi institusi memiliki fungsi 

yang strategis, namun dari perspektif pengalaman pengguna masih terdapat peluang 

peningkatan, terutama dalam hal arsitektur informasi, visual hierarchy, dan alur navigasi 

berbasis kebutuhan pengguna. Desain yang belum sepenuhnya user-centered dapat 

menyebabkan kesulitan pengguna dalam menemukan informasi secara cepat dan efisien [5]. 

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pendekatan redesign UI/UX berbasis 

pengguna mampu meningkatkan kualitas interaksi pada website pendidikan. Studi redesign 

website akademik menggunakan metode design thinking menunjukkan peningkatan signifikan 

pada skor usability dan kepuasan pengguna setelah implementasi desain baru [6]. Selain itu, 

penelitian lain mengungkapkan bahwa penggunaan metode user-centered design (UCD) dapat 

membantu mengidentifikasi pain point pengguna dan menghasilkan navigasi yang lebih intuitif 

[7]. Metode design thinking juga banyak digunakan dalam pengembangan sistem digital karena 

menekankan pemahaman kebutuhan pengguna melalui proses empathize hingga testing secara 

iteratif [8]. 

Meskipun penelitian redesign UI/UX pada website pendidikan telah banyak dilakukan, 

sebagian besar penelitian masih berfokus pada evaluasi usability secara umum tanpa 

mengintegrasikan analisis preferensi dan perilaku pengguna secara mendalam dalam proses 

desain. Selain itu, belum banyak penelitian yang mengkombinasikan pendekatan Design 

Thinking dengan analisis perilaku pengguna untuk menghasilkan desain yang adaptif dan 

berbasis data penggunaan nyata pada konteks website institusi pendidikan lokal. Penelitian ini 

memiliki tujuan untuk menggali bagaimana penerapan metode Design Thinking berbasis 

perilaku pengguna dalam proses redesign website kampus, dan sejauh mana pendekatan 

tersebut mampu meningkatkan tingkat usability berdasarkan pengukuran. 

System usability scale (SUS). Kebaruan (novelty) dalam penelitian ini terletak pada integrasi 

pendekatan design thinking dengan analisis preferensi dan perilaku pengguna secara simultan 

dalam proses redesign UI/UX website perguruan tinggi. Penelitian ini tidak hanya berfokus pada 

aspek visual, tetapi juga pada pengalaman pengguna yang terukur secara kuantitatif (mixed 

method) menggunakan metode SUS. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi baik secara akademik dalam bidang Interaksi Manusia dan Komputer 

(IMK), maupun secara praktis sebagai acuan dalam pengembangan website institusi pendidikan 

berbasis preferensi dan perilaku pengguna. 

2. Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed-method dengan dominasi kuantitatif, yang 

menggabungkan teknik pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif untuk memperoleh 

pemahaman yang komprehensif terhadap kebutuhan dan pengalaman pengguna. Pendekatan 

kualitatif digunakan pada tahap awal untuk menggali preferensi dan perilaku pengguna melalui 

observasi dan wawancara, sedangkan pendekatan kuantitatif digunakan pada tahap evaluasi 

untuk mengukur tingkat usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS) [9]. 

Penelitian ini melibatkan 12 responden yang merupakan mahasiswa aktif sebagai pengguna 

utama website kampus. Pemilihan responden didasarkan pada kesesuaian dengan user persona 

yang telah ditentukan sebelumnya. Jumlah tersebut mengacu pada prinsip usability testing yang 
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menyatakan bahwa 5–12 partisipan sudah mampu mengidentifikasi sebagian besar 

permasalahan usability dalam suatu sistem, sehingga dinilai memadai untuk evaluasi pada tahap 

pengembangan desain. 

Fokus penelitian adalah perancangan ulang (redesign) UI/UX website “Kampus Hijau” 

berdasarkan preferensi dan perilaku pengguna. Alur penelitian terdiri dari lima tahapan utama 

yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test, yang dilakukan secara sistematis untuk 

memastikan solusi desain yang dihasilkan memiliki tingkat usability dan pengalaman pengguna 

yang optimal [10]. Gambar 1, merupakan proses pembagian flow chart penelitian yang 

dilakukan.  

 
Gambar 1. Flowchart penelitian 

Gambar 1 menampilkan bagan alur yang disusun oleh peneliti sebagai representasi visual 
dari setiap tahap penelitian yang dilaksanakan. Bagan tersebut membantu pembaca dalam 
memahami rangkaian proses penelitian secara terstruktur dan sistematis. Penelitian diawali 
dengan penelusuran literatur sebagai dasar teoritis yang mendukung kajian [11]. Peneliti 
kemudian mengkaji berbagai sumber dan informasi terkini untuk memperkuat pemahaman 
terhadap konteks, latar belakang, serta dinamika topik yang menjadi objek penelitian [12]. Pada 
tahap pengujian, responden diminta untuk menyelesaikan beberapa skenario tugas (task 
scenario) yang merepresentasikan aktivitas utama pengguna dalam mengakses website kampus. 
Tugas yang diberikan kepada pengguna meliputi: 1) Mencari informasi pengumuman akademik, 
2) Mengakses halaman pendaftaran atau layanan terkait. 3) Menggunakan fitur navigasi utama 
untuk menemukan informasi akademik yang dibutuhkan.  

Setelah menyelesaikan tugas, responden diminta untuk mengisi kuesioner System Usability 
Scale (SUS) yang terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert lima poin. Metode SUS 
digunakan karena telah terbukti memiliki tingkat validitas dan reliabilitas yang tinggi dalam 
mengukur usability sistem secara cepat dan akurat. Skor SUS dihitung dalam rentang 0–100 dan 
digunakan untuk mengevaluasi tingkat kemudahan penggunaan, efisiensi, serta kepuasan 
pengguna terhadap sistem yang diuji. 
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Metode design thinking 

Metode design thinking merupakan pendekatan pemecahan masalah yang berorientasi pada 
kebutuhan dan pengalaman pengguna [13]. Metode ini menekankan proses berpikir kreatif dan 
kolaboratif dalam merancang solusi yang inovatif, efektif, serta relevan dengan konteks 
permasalahan. Secara umum, Design Thinking terdiri dari lima tahapan utama, yaitu empathize, 
define, ideate, prototype, dan test, yang dilakukan secara iteratif untuk menghasilkan solusi yang 
terus disempurnakan berdasarkan umpan balik pengguna [14]. Dengan pendekatan ini, 
perancangan produk atau sistem tidak hanya berfokus pada aspek teknis, tetapi juga pada 
pemahaman mendalam terhadap perilaku, kebutuhan, dan preferensi pengguna. 

Empathize (Memahami kebutuhan pengguna): Tahapan ini bertujuan untuk menggali 
pemahaman mendalam terkait kebutuhan dan harapan pengguna terhadap aplikasi [12]. Proses 
pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung, wawancara, serta kuesioner. SUS 
digunakan sebagai tolok ukur awal untuk mengetahui tingkat kegunaan sistem sebelum 
dilakukan pengembangan ulang. Hasil evaluasi tersebut menjadi dasar dalam mengidentifikasi 
kendala pengguna dan merancang perbaikan yang lebih tepat sasaran. 

Define (Merumuskan masalah): Temuan penelitian kemudian diolah menjadi pernyataan 
masalah yang spesifik dan terdefinisi dengan jelas, seperti hambatan yang dialami pengguna 
saat mencari fitur tertentu dalam aplikasi [15]. 

Defin Ideate (Menghasilkan ide): Sebagai bagian dari proses perancangan, peneliti 
melakukan eksplorasi ide melalui brainstorming untuk merumuskan solusi yang berorientasi 
pada pengguna. Beberapa konsep yang dirancang mencakup redesign halaman awal laman web, 
dan pengembangan fitur pencarian guna meningkatkan kemudahan akses [16]. 

Prototype (Membuat model): Tahapan ini difokuskan pada pembuatan model awal dari 
solusi desain yang telah dirumuskan, dimulai dari wireframe tingkat rendah hingga prototipe 
dengan tingkat ketelitian tinggi. Sasaran utamanya adalah menghadirkan representasi visual 
antarmuka yang dapat diuji secara langsung. 

Testing (Menguji solusi): Prototipe yang telah dikembangkan selanjutnya diuji 
menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS) untuk mengevaluasi tingkat kepuasan 
serta kenyamanan pengguna terhadap rancangan baru [17]. Hasil evaluasi ini digunakan sebagai 
acuan dalam menilai efektivitas perbaikan yang telah diterapkan sekaligus mengidentifikasi 
aspek desain yang masih memerlukan penyempurnaan. Pada tahap ini, peneliti melakukan 
perbandingan antara skor SUS sebelum dan setelah proses redesign. Apabila nilai SUS berada di 
bawah 68, maka tahapan pengujian dan proses Design Thinking perlu diulang. Sebaliknya, jika 
skor melebihi 68, maka perancangan ulang dinyatakan berhasil karena telah memenuhi standar 
kelayakan SUS [18]. 

3. Hasil dan Pembahasan  

Mengacu pada kriteria penilaian system usability scale (SUS), skor rata-rata 68 digunakan 
sebagai ambang batas minimal untuk kategori usability yang baik. Nilai di bawah 68 
mengindikasikan tingkat kegunaan yang rendah, rentang 69–80,3 termasuk kategori cukup baik, 
sedangkan skor di atas 80,3 menunjukkan tingkat usability yang tinggi. Tabel 1 menyajikan hasil 
kuesioner yang diperoleh dari pengunjung laman web sebelum proses redesign dilakukan. 

Tabel 1. Data kuesioner sebelum redesign 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

Skor 

SUS Grade Kategori 

R1 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 52,5 D Marginal 

R2 5 5 4 5 3 4 4 5 4 1 50 F Poor 

R3 3 5 5 4 4 3 4 4 4 2 55 D Marginal 

R4 3 5 5 3 5 3 5 3 3 3 60 D Marginal 

R5 5 5 4 5 5 3 5 4 5 3 60 D Marginal 

R6 4 5 5 5 5 3 5 3 5 4 60 D Marginal 

R7 3 4 4 5 3 4 4 4 3 2 45 F Poor 

R8 3 5 3 4 3 3 5 5 5 3 47,5 F Poor 

R9 4 4 5 3 4 5 4 3 3 4 52,5 D Marginal 
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Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

Skor 

SUS Grade Kategori 

R10 5 3 4 5 4 4 4 3 3 2 57,5 D Marginal 

R11 5 4 3 5 4 5 4 5 3 2 45 F Poor 

R12 4 5 3 4 5 4 4 5 4 1 52,5 D Marginal 

Tabel 1 merupakan data kuesioner sebelum dilakukannya redesign dan sebelum melakukan 

perhitungan menggunakan metode SUS. Tabel 2 menunjukkan hasil dari 12 responden yang 

berpengalaman maupun tidak.  

Tabel 2. Hasil data SUS sebelum redesign 

Total responden Rata-rata SUS Grade rata-rata Kategori rata-rata 

12 53,125 D Marginal 

Tabel 3. Keterangan interpretasi hasil data sebelum redesign 

Skor SUS Interpretasi Grade Kategori 

< 50 Poor F Not Acceptable 

50 – 68 Marginal D Low usability 

68 – 80 Good C/B Acceptable 

80 – 90 Excellent A High usability 

> 90 Best imaginable A+ Sangat optimal 

Tabel 2 merupakan hasil analisis dari data pada Tabel 1 yang telah dihitung menggunakan 

pendekatan SUS. Temuan tersebut menunjukkan bahwa skor usability akhir masih berada di 

bawah batas kelayakan. Rendahnya nilai rata-rata, khususnya pada aspek fungsi dan kemudahan 

fitur, menjadi dasar pertimbangan untuk melakukan redesign aplikasi agar lebih responsif 

terhadap kebutuhan pengguna. 

Pengembangan sistem menggunakan metode design thinking 

 Tahapan Empathize 

Tahap empathize merupakan langkah awal dalam kerangka Design Thinking yang 

berorientasi pada upaya memahami secara mendalam pengalaman, kebutuhan, serta kendala 

yang dialami pengguna. Pada fase ini, penelitian dimulai dengan melakukan pengamatan 

terhadap website kampus untuk memperoleh gambaran awal mengenai pola interaksi pengguna 

saat pertama kali mengakses laman. Proses observasi difokuskan pada respons pengguna 

terhadap tampilan awal, kemudahan navigasi, serta impresi pertama terhadap desain 

antarmuka. Hasil pengamatan tersebut menjadi landasan awal dalam mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna sekaligus mendeteksi potensi hambatan selama mengakses laman website. 

Untuk mendapatkan pemahaman yang lebih menyeluruh, penelitian ini mengadopsi 

pendekatan mixed methods dengan memadukan observasi langsung, penyebaran kuesioner, dan 

wawancara mendalam. Data awal yang diperoleh menunjukkan adanya beberapa isu, di 

antaranya keterbatasan opsi autentikasi yang dianggap kurang fleksibel serta desain landing 

page yang dinilai kurang atraktif secara visual. 

Pendalaman lebih lanjut dilakukan melalui wawancara terhadap sejumlah pengguna 

dengan menitikberatkan pada beberapa aspek kunci, seperti peluang pengembangan dashboard 

agar lebih intuitif serta persepsi pengguna terhadap komposisi warna dan kenyamanan visual 

aplikasi. Integrasi temuan dari ketiga metode tersebut menghasilkan gambaran komprehensif 

terkait kebutuhan fungsional, kendala teknis, dan preferensi estetika pengguna. Seluruh temuan 

ini kemudian dipetakan dalam tahap empathize sebagai dasar dalam merumuskan fokus 

permasalahan pada tahapan pengembangan selanjutnya. 
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Tahapan define 

Setelah tahapan empathize selesai dilaksanakan, proses penelitian berlanjut ke fase define 

yang difokuskan pada perumusan inti permasalahan secara sistematis dan terarah. Pada tahap 

ini, data yang diperoleh melalui observasi dan wawancara tidak hanya dikumpulkan, tetapi juga 

dikaji secara mendalam untuk menemukan pola-pola kendala yang paling dominan serta 

berdampak langsung terhadap kualitas pengalaman pengguna. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, teridentifikasi sejumlah isu krusial yang masih dialami 

pengguna. Di antaranya adalah mekanisme login yang dinilai kurang efisien serta 

ketidakkonsistenan elemen desain antarmuka yang berpotensi mengurangi tingkat kenyamanan 

dan kemudahan dalam berinteraksi dengan sistem. Temuan ini kemudian diformulasikan dalam 

bentuk problem statement sebagai pijakan konseptual untuk merancang alternatif solusi pada 

tahapan selanjutnya dalam pendekatan Design Thinking. 

 
Gambar 2. User persona 

User persona gambaran hipotesis mengenai profil pengguna yang disusun berdasarkan 
temuan empiris, seperti hasil observasi, wawancara, serta kajian terhadap pola perilaku 
pengguna. Dalam konteks penelitian ini, pengembangan persona dilakukan pada tahap 
empathize dalam kerangka Design Thinking sebagai strategi untuk memperoleh pemahaman 
yang lebih mendalam mengenai kebutuhan, motivasi, dan hambatan yang dialami pengguna 
ketika mengakses website kampus. 

Persona yang dirancang merefleksikan karakter pengguna utama, yakni mahasiswa aktif 
yang secara rutin menggunakan website sebagai sarana memperoleh informasi akademik dan 
mengakses berbagai layanan kampus. Keberadaan user persona berperan penting dalam 
mengarahkan proses redesign UI/UX agar lebih berbasis pengguna (user-centered). Dengan 
demikian, setiap keputusan desain tidak semata-mata bersifat asumtif, melainkan berlandaskan 
pada preferensi dan sudut pandang pengguna yang teridentifikasi, sehingga berpotensi 
meningkatkan tingkat kegunaan sistem, memperlancar alur navigasi, serta mengoptimalkan 
pengalaman interaksi secara menyeluruh. 

Tahapan ideate  

Dalam penelitian ini, aktivitas ideasi dilaksanakan dengan mempertimbangkan hasil analisis 
preferensi pengguna, pola interaksi terhadap website kampus, serta temuan permasalahan 
usability yang telah dipetakan sebelumnya. Teknik brainstorming dan idea mapping diterapkan 
untuk memperluas spektrum solusi sekaligus menyaring alternatif desain yang paling sesuai 
dengan karakteristik pengguna. Pendekatan tersebut diarahkan pada optimalisasi user 
experience, peningkatan efisiensi navigasi, serta penyederhanaan alur interaksi. Berdasarkan 
sintesis kebutuhan pengguna dan representasi yang tergambar dalam user persona, dirumuskan 
sejumlah rekomendasi perancangan ulang UI/UX. 

Penyederhanaan Struktur Navigasi: Struktur menu website dirancang ulang agar lebih 
intuitif dan mudah dipahami oleh berbagai tipe pengguna, terutama calon mahasiswa dan 
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mahasiswa aktif. Navigasi utama disusun berdasarkan prioritas kebutuhan pengguna seperti 
informasi program studi, pendaftaran, pengumuman, dan layanan akademik. 

Redesain halaman beranda (Landing Page): Halaman beranda diperbaiki dengan penataan 
ulang hierarki visual untuk meningkatkan kesan pertama (first impression) dan memudahkan 
pengguna menemukan informasi penting secara cepat. Penambahan elemen visual seperti 
banner informatif, call-to-action yang jelas, serta penyajian informasi utama secara ringkas 
menjadi fokus utama pada tahap ini. 

Optimalisasi tampilan responsif (responsive design): Mengacu pada perilaku pengguna yang 
banyak mengakses melalui perangkat mobile, desain antarmuka dioptimalkan agar responsif di 
berbagai ukuran layar dengan tata letak yang tetap konsisten dan mudah digunakan. 

Penambahan fitur pencarian dan akses cepat: Fitur pencarian ditingkatkan untuk 
memudahkan pengguna menemukan informasi spesifik dengan cepat. Selain itu, disediakan 
shortcut atau quick access menuju halaman yang paling sering diakses, seperti pendaftaran 
mahasiswa baru dan pengumuman akademik. 

Konsistensi visual dan identitas desain: Penggunaan warna, tipografi, dan komponen UI 
diseragamkan untuk meningkatkan konsistensi visual serta memperkuat identitas website 
kampus. Prinsip desain visual diterapkan untuk meningkatkan keterbacaan dan kenyamanan 
pengguna. Seluruh ide yang dihasilkan pada tahap ideate kemudian diprioritaskan berdasarkan 
tingkat urgensi masalah, dampak terhadap pengalaman pengguna, serta kelayakan 
implementasi. Ide-ide terpilih menjadi dasar dalam pembuatan prototype pada tahap 
selanjutnya.  

Tahapan prototype  

Tahap prototype merupakan fase implementatif dalam proses Design Thinking yang 
berfungsi untuk merealisasikan gagasan desain ke dalam bentuk representasi visual yang dapat 
diuji. Pada tahap ini, solusi yang telah dirumuskan sebelumnya diterjemahkan menjadi model 
antarmuka yang konkret sehingga memungkinkan dilakukannya evaluasi awal terhadap aspek 
usability dan kualitas pengalaman pengguna sebelum sistem dikembangkan secara menyeluruh. 

Dalam penelitian ini, pengembangan prototipe dilakukan secara bertahap melalui dua level 
representasi, yaitu low-fidelity dan high-fidelity prototype. Tahap awal diwujudkan dalam bentuk 
wireframe yang berfungsi untuk memetakan struktur tata letak, hierarki informasi, serta alur 
navigasi utama pada website “Kampus Hijau”. Wireframe difokuskan pada aspek fungsional dan 
arsitektur informasi, sehingga belum menampilkan detail visual secara komprehensif. 
Pendekatan ini bertujuan untuk memvalidasi konsep desain dasar sebelum memasuki tahap 
visualisasi yang lebih kompleks. 

Tahap berikutnya adalah penyusunan high-fidelity prototype dengan menambahkan elemen 
visual secara lebih lengkap, meliputi skema warna, tipografi, ikonografi, serta komponen 
antarmuka yang dirancang konsisten dengan identitas visual institusi. Prototipe tingkat lanjut 
ini dibuat menyerupai produk akhir sehingga pengguna dapat melakukan simulasi interaksi 
secara lebih realistis dalam proses pengujian, sekaligus memberikan umpan balik yang lebih 
akurat terhadap rancangan yang dikembangkan. 

Low fidelity 

 
Gambar 3. Low-Fidelity Website kampus hijau 
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Gambar 3 proses awal pembuatan sketsa atau wireframe sederhana yang bertujuan untuk 
dengan cepat merancang alur pengguna dan menempatkan elemen-elemen utama dalam 
tampilan. 

High fidelity 

Pengembangan high-fidelity design bertujuan memvisualisasikan hasil perancangan ulang 
antarmuka secara detail dan realistis sehingga memungkinkan perbandingan antara desain awal 
(existing design) dan desain usulan (proposed design). Pada penelitian ini, prototipe tingkat 
lanjut digunakan untuk mengevaluasi perbedaan kualitas pengalaman pengguna antara 
tampilan website “Kampus Hijau” yang saat ini digunakan dan rancangan baru yang 
dikembangkan melalui metode design thinking. 

Desain high-fidelity sebelum proses redesign dibuat dengan mereplikasi struktur dan 

elemen visual website asli sebagai baseline evaluasi. Prototipe tersebut merepresentasikan 

kondisi aktual sistem dan berfungsi sebagai pembanding dalam menilai peningkatan kualitas 

interaksi pada desain yang diusulkan. 

Desain UI (User Interface) laman website sebelum redesign  

 
Gambar 4. Sebelum redesign website kampus hijau 

Desain UI (User Interface) laman website setelah redesign  

 
Gambar 5. Setelah redesign website kampus hijau 

Tampilan before redesign pada website kampus hijau masih menitikberatkan pada 

penyajian informasi secara umum tanpa sepenuhnya mengakomodasi kebutuhan serta pola 

perilaku pengguna. Hierarki visual belum tersusun secara tegas, sistem navigasi kurang efisien, 

dan beberapa elemen antarmuka belum mendukung interaksi yang intuitif bagi mahasiswa. 

Kondisi tersebut berpotensi memperlambat proses pencarian informasi penting, seperti 

pengumuman akademik dan layanan mahasiswa, serta menunjukkan belum optimalnya 

penerapan prinsip usability dan user-centered design. 

Sebaliknya, pada tahap after redesign, antarmuka dikembangkan dengan pendekatan design 

thinking yang berorientasi pada pengalaman pengguna. Navigasi disederhanakan, struktur 
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informasi ditata ulang dengan hierarki yang lebih jelas, dan elemen visual diperbarui agar lebih 

konsisten, modern, serta responsif. Desain baru ini diharapkan mampu meningkatkan efisiensi 

akses informasi, memperbaiki kualitas interaksi, dan memperkuat citra digital kampus secara 

lebih profesional dan adaptif. 

Tahapan testing  

Tahap testing bertujuan menilai tingkat usability dari desain hasil redesign website “Kampus 

Hijau” dengan menggunakan instrumen system usability scale (SUS). Evaluasi dilakukan setelah 

high-fidelity prototype selesai dikembangkan agar responden dapat berinteraksi dengan 

tampilan yang menyerupai sistem aktual. Pemilihan SUS didasarkan pada keunggulannya 

sebagai alat ukur yang praktis, efisien, serta terbukti memiliki validitas dan reliabilitas yang baik 

dalam penelitian interaksi manusia dan komputer. Sebelum mengisi kuesioner SUS yang terdiri 

atas 10 pernyataan berskala Likert, responden terlebih dahulu menyelesaikan beberapa 

skenario tugas, seperti menemukan pengumuman akademik, mengakses halaman yudisium, dan 

menggunakan fitur navigasi utama. 

Penelitian ini melibatkan 12 mahasiswa sebagai partisipan yang merepresentasikan 

pengguna utama website. Jumlah tersebut dinilai memadai untuk menjaga efisiensi proses 

pengujian sekaligus menghasilkan evaluasi kuantitatif yang stabil, khususnya dalam perhitungan 

skor SUS. Data kuesioner selanjutnya diolah untuk memperoleh skor dalam rentang 0–100 yang 

menjadi indikator tingkat kemudahan penggunaan serta dasar penilaian efektivitas desain yang 

telah dikembangkan. 

Tabel 4. Data kuesioner setelah redesign 
Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 SUS Grade Kategori 

R1 5 1 4 5 5 1 5 2 5 1 85 A Excellent 

R2 5 1 4 5 4 1 4 1 4 1 80 B 

Good 

(Acceptable) 

R3 5 1 5 4 4 1 4 1 4 1 85 A Excellent 

R4 3 1 5 3 5 1 5 1 3 1 85 A Excellent 

R5 5 1 4 5 5 1 5 2 5 3 80 B 

Good 

(Acceptable) 

R6 5 1 5 5 5 1 5 2 5 1 87,5 A Excellent 

R7 5 1 5 5 5 1 4 1 5 1 87,5 A Excellent 

R8 3 1 3 4 3 1 5 2 5 3 70 B 

Good 

(Acceptable) 

R9 5 1 5 3 4 2 5 1 3 1 85 A Excellent 

R10 5 1 4 5 4 1 5 1 3 1 80 B 

Good 

(Acceptable) 

R11 5 1 3 5 4 1 5 1 3 1 77,5 B 

Good 

(Acceptable) 

R12 5 1 3 4 5 4 4 1 5 1 77,5 B 

Good 

(Acceptable) 

Tabel 5. Hasil data SUS setelah redesign 

Total Responden Rata-rata SUS Grade Rata-rata Kategori Rata-rata 

12 81,66666667 A Excellent 

Berdasarkan hasil perhitungan system usability scale (SUS), diperoleh skor rata-rata 

sebelum redesign sebesar 53,12 sedangkan setelah proses perancangan ulang meningkat 

menjadi 81,66. Hal ini menunjukkan adanya kenaikan sebesar 28,54 poin. Jika dihitung dalam 

bentuk persentase peningkatan relatif terhadap skor awal, terjadi peningkatan sebesar sekitar 

53,73%, yang mengindikasikan perbaikan signifikan pada tingkat usability website setelah 

dilakukan redesign. 
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Peningkatan skor tersebut dapat dijelaskan melalui beberapa faktor utama. Pertama, 

penyederhanaan struktur navigasi membuat pengguna lebih mudah memahami alur akses 

informasi. Kedua, perbaikan hierarki visual membantu pengguna mengidentifikasi informasi 

penting secara lebih cepat. Ketiga, penerapan desain responsif dan konsistensi elemen visual 

meningkatkan kenyamanan interaksi serta mengurangi beban kognitif pengguna. Kombinasi 

faktor-faktor tersebut berkontribusi terhadap meningkatnya persepsi kemudahan penggunaan, 

efisiensi, dan kepuasan pengguna, yang tercermin dalam skor SUS setelah redesign. 

Tabel 6. Keterangan interpretasi hasil data setelah redesign 

Skor SUS Interpretasi Grade Kategori 

< 50 Poor F Not Acceptable 

50 – 68 Marginal D Low usability 

68 – 80 Good C/B Acceptable 

80 – 90 Excellent A High usability 

> 90 Best imaginable A+ Sangat optimal 

Hasil pengujian usability menggunakan metode system usability scale (SUS) menunjukkan 

adanya peningkatan skor yang signifikan setelah dilakukan proses redesign. Skor SUS pada 

desain awal sebesar 53,12 yang berada pada kategori marginal, meningkat menjadi 81,66 pada 

desain hasil redesign yang termasuk dalam kategori excellent. Peningkatan ini menunjukkan 

bahwa desain yang diusulkan memiliki tingkat usability yang jauh lebih baik dibandingkan 

dengan desain sebelumnya. Peningkatan tersebut tidak hanya menunjukkan perbaikan secara 

kuantitatif, tetapi juga mencerminkan peningkatan kualitas pengalaman pengguna secara 

menyeluruh. Berdasarkan hasil observasi dan pengujian, pengguna dapat menyelesaikan tugas 

dengan lebih cepat dan lebih sedikit kesalahan pada desain hasil redesign. Hal ini menunjukkan 

adanya peningkatan efektivitas dan efisiensi dalam interaksi pengguna dengan sistem. 

Secara teoritis, peningkatan usability ini dapat dijelaskan melalui konsep cognitive load, 

dimana desain yang lebih sederhana dan terstruktur mampu mengurangi beban kognitif 

pengguna dalam memproses informasi [19]. Pada desain awal, struktur navigasi yang kompleks 

dan kurangnya hierarki visual menyebabkan pengguna harus melakukan lebih banyak usaha 

mental untuk memahami alur sistem. Setelah dilakukan redesign, penggunaan layout yang lebih 

terorganisir, pengelompokan informasi yang jelas, serta navigasi yang lebih intuitif membantu 

pengguna dalam memahami sistem dengan lebih cepat dan mudah. Selain itu, hasil penelitian ini 

juga sejalan dengan prinsip usability yang dikemukakan oleh Nielsen, khususnya pada aspek 

consistency and standards, visibility of system status, serta recognition rather than recall [20]. 

Desain hasil redesign menunjukkan peningkatan konsistensi visual dan struktur navigasi, 

sehingga pengguna tidak perlu mengingat kembali informasi yang kompleks untuk melakukan 

interaksi. Hal ini berkontribusi langsung terhadap peningkatan kenyamanan dan kepercayaan 

diri pengguna dalam menggunakan sistem. 

Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, hasil penelitian ini memperkuat temuan 

bahwa penerapan metode Design Thinking yang berfokus pada pengguna mampu meningkatkan 

kualitas UI/UX secara signifikan. Namun, penelitian ini memiliki keunggulan pada integrasi 

analisis preferensi dan perilaku pengguna dalam proses desain, yang memberikan dampak lebih 

nyata terhadap peningkatan usability yang terukur secara kuantitatif melalui metode SUS. 

Dengan demikian, peningkatan skor usability yang diperoleh tidak hanya disebabkan oleh 

perbaikan tampilan visual, tetapi juga oleh optimalisasi struktur informasi, penyederhanaan 

navigasi, serta penerapan prinsip-prinsip desain berbasis pengguna. Hal ini menunjukkan 

bahwa pendekatan Design Thinking yang diterapkan secara komprehensif mampu 

menghasilkan sistem yang lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

4. Simpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permasalahan utama pada website “Kampus Hijau” 

sebelum dilakukan redesign terletak pada aspek usability, khususnya pada navigasi yang kurang 
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intuitif, struktur informasi yang tidak terorganisir dengan baik, serta tampilan antarmuka yang 

belum konsisten. Hal ini berdampak pada rendahnya efisiensi pengguna dalam menemukan 

informasi serta menurunnya tingkat kepuasan pengguna. Penelitian ini bertujuan melakukan 

perancangan ulang UI/UX website “Kampus Hijau” menggunakan metode Design Thinking yang 

meliputi tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Proses redesign difokuskan 

pada penyederhanaan navigasi, perbaikan hierarki visual, peningkatan konsistensi desain, serta 

optimalisasi tampilan responsif berdasarkan kebutuhan dan perilaku pengguna. Hasil evaluasi 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) menunjukkan adanya peningkatan skor dari 

53,12 pada desain awal menjadi 81,66 setelah redesign, dengan kenaikan sebesar 28,54 poin. 

Peningkatan ini mengindikasikan perbaikan signifikan pada aspek kemudahan penggunaan, 

efisiensi interaksi, dan kepuasan pengguna. Dengan demikian, penerapan metode Design 

Thinking terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas pengalaman pengguna serta mendukung 

pengembangan website kampus yang lebih adaptif, modern, dan berorientasi pada kebutuhan 

mahasiswa sebagai pengguna utama. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa 

penerapan pendekatan user-centered design yang mengintegrasikan analisis perilaku pengguna 

dapat menjadi strategi efektif dalam pengembangan website institusi pendidikan. Secara praktis, 

hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan dalam merancang sistem informasi yang lebih 

responsif terhadap kebutuhan pengguna, sedangkan secara akademik memberikan kontribusi 

pada pengembangan kajian Interaksi Manusia dan Komputer (IMK), khususnya dalam konteks 

redesign UI/UX berbasis evaluasi usability. Namun demikian, penelitian ini memiliki 

keterbatasan pada jumlah responden yang relatif terbatas serta ruang lingkup pengujian yang 

masih berfokus pada prototype, sehingga belum sepenuhnya mencerminkan kondisi 

implementasi sistem secara nyata. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

melibatkan jumlah responden yang lebih besar, menguji sistem dalam lingkungan nyata, serta 

mengintegrasikan metode evaluasi UX lainnya seperti UEQ atau analisis berbasis data pengguna 

untuk menghasilkan sistem yang lebih adaptif dan personal. 
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