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ABSTRAK

Universitas Pasundan sedang mempercepat proses digitalisasi kampus melalui pengembangan
Sistem Informasi Terpadu Unpas (SITU) 2.0, yang mencakup layanan akademik dan non-akademik untuk
mahasiswa. SITU 2.0 dirancang sebagai solusi terintegrasi yang memfasilitasi akses terhadap informasi dan
layanan administrasi kampus secara efisien. Namun, seiring meningkatnya penggunaan perangkat seluler,
penggunaan website sebagai platform utama menunjukkan keterbatasan. Oleh karena itu, dikembangkanlah
rancangan antarmuka aplikasi Mobile Sistem Informasi Terpadu untuk memberikan pengalaman yang lebih
responsif dan mudah digunakan. Tujuan dari pengembangan aplikasi ini adalah meningkatkan aksesibilitas,
mempercepat navigasi, serta meningkatkan keterlibatan pengguna dalam berbagai aspek kehidupan
kampus. Metode design thinking diterapkan dalam proses perancangan untuk memastikan bahwa aplikasi
SITU Mobile memenuhi kebutuhan mahasiswa melalui pendekatan yang berpusat pada pengguna dan

perbaikan yang berkelanjutan berdasarkan umpan balik langsung.

Kata Kunci:  Digitalisasi kampus, Sistem Informasi Terpadu Unpas, SITU 2.0, aplikasi mobile,
antarmuka pengguna, aksesibilitas, design thinking, navigasi, layanan akademik, layanan

non-akademik.



ABSTRACT

Pasundan University is accelerating the digitalization process of its campus through the
development of the Integrated Information System Unpas (SITU) 2.0, which covers both academic and
non-academic services for students. SITU 2.0 is designed as an integrated solution that facilitates efficient
access to campus information and administrative services. However, with the increasing use of mobile
devices, the website as the main platform has shown its limitations. Therefore, a design for the Integrated
Information System Mobile application interface has been developed to provide a more responsive and
user-friendly experience. The purpose of this application's development is to enhance accessibility, speed
up navigation, and increase user engagement in various aspects of campus life. The design thinking method
was applied in the design process to ensure that the SITU Mobile application meets the needs of students

through a user-centered approach and continuous improvements based on direct user feedback.

Keywords: Campus digitalization, Integrated Information System Unpas, SITU 2.0, mobile
application, user interface, accessibility, design thinking, navigation, academic services,

non-academic services
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Universitas Pasundan tengah melakukan percepatan digitalisasi kampus, salah satunya dengan
mengembangkan Sistem Informasi Terpadu Unpas (SITU) 2.0 yang mencakup kegiatan akademik dan non
akademik. SITU 2.0 dirancang untuk mencakup segala aspek kehidupan mahasiswa, baik yang bersifat
akademik maupun non-akademik, dalam upaya memberikan layanan administrasi yang lebih efisien dan
terpadu. SITU 2.0 tidak hanya memfokuskan diri pada aspek akademik, tetapi juga memberikan akses ke
informasi non-akademik yang sangat relevan bagi mahasiswa. Dengan menyediakan jadwal kegiatan
kampus, pengumuman, dan berbagai layanan pendukung mahasiswa, SITU 2.0 menjadi solusi terintegrasi
untuk memenuhi kebutuhan mahasiswa secara menyeluruh.

Namun, seiring berkembangnya era digitalisasi, penggunaan website sebagai satu-satunya platform
layanan akademik menunjukkan keterbatasannya. website mungkin memiliki keterbatasan fungsionalitas,
kurangnya responsifitas, atau antarmuka yang kompleks. Selain itu, semakin meningkatnya penggunaan
perangkat seluler di kalangan mahasiswa juga menyebabkan perlu adanya sebuah rancangan aplikasi untuk
mempermudah mengakses informasi. Ini dapat membuat pengguna cenderung mencari alternatif, seperti
aplikasi mobile, yang menawarkan pengalaman pengguna yang lebih baik. Aplikasi mobile dapat
menyediakan notifikasi real-time, memastikan bahwa pengguna tidak melewatkan informasi penting. Hal
ini tidak selalu dapat disediakan dengan efektif oleh website.

Oleh karena itu diperlukan sebuah rancangan antarmuka pengguna aplikasi sistem informasi
terpadu berbasis mobile. Dengan mengoptimalkan pengalaman pengguna melalui antarmuka pengguna
yang responsif dan mudah digunakan, mahasiswa dapat dengan cepat mengakses informasi akademik dan
non-akademik kapan saja dan di mana saja. Pembuatan antarmuka pengguna aplikasi sistem informasi
terpadu berbasis mobile bertujuan untuk memberikan aksesibilitas yang lebih baik, mempercepat navigasi,
dan meningkatkan keterlibatan pengguna dalam berbagai aspek kehidupan kampus, sehingga mendukung
efektivitas dan efisiensi pengelolaan informasi secara mobile. Rancangan antarmuka pengguna aplikasi
sistem informasi terpadu berbasis mobile memiliki tujuan, yaitu memberikan aksesibilitas yang lebih baik,
mempercepat navigasi, dan meningkatkan keterlibatan pengguna. Dengan mengoptimalkan pengalaman
pengguna melalui antarmuka pengguna yang responsif dan mudah digunakan, mahasiswa dapat dengan
cepat dan efisien mengakses informasi akademik dan non-akademik kapan saja dan di mana saja.

Untuk memastikan bahwa rancangan antarmuka pengguna aplikasi sistem informasi terpadu
berbasis mobile benar-benar memenuhi kebutuhan dan harapan mahasiswa, penulis memutuskan untuk
menerapkan metode design thinking dalam proses perancangannya. Design thinking adalah pendekatan 2
yang berpusat pada pengguna, yang menekankan pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
pengguna sebelum merancang solusi. Dengan menggunakan metode ini, penulis dapat lebih mudah
mengidentifikasi masalah-masalah yang dihadapi mahasiswa dalam mengakses informasi, serta

menemukan solusi kreatif yang tepat sasaran. Selain itu, pendekatan iteratif yang ada dalam design thinking
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memungkinkan penulis untuk terus memperbaiki dan menyempurnakan antarmuka pengguna berdasarkan
umpan balik langsung dari pengguna. Dengan demikian, penerapan design thinking tidak hanya
meningkatkan kualitas desain, tetapi juga memastikan bahwa rancangan antarmuka pengguna aplikasi
sistem informasi terpadu berbasis mobile dapat memberikan pengalaman yang intuitif, efisien, dan relevan

bagi seluruh pengguna

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang
dimunculkan pada tugas akhir ini adalah tidak adanya rancangan antarmuka pengguna aplikasi sistem

informasi terpadu berbasis mobile dan kurangnya kemudahan mengakses SITU 2 melalui perangkat mobile.

13 Tujuan Tugas Akhir
Tujuan tugas akhir ini adalah merancang antarmuka pengguna aplikasi sistem informasi terpadu

berbasis mobile dengan menggunakan metode Design Thinking.

1.4 Lingkup Tugas Akhir
Dalam hal ini membutuhkan ruang lingkup untuk memperjelas pembahasan, adapun ruang lingkup
dalam membuat “Perancangan Antarmuka Pengguna Aplikasi Sistem Informasi Terpadu Berbasis Mobile
Dengan Menggunakan Metode Design Thinking (Studi Kasus: Universitas Pasundan)” yaitu Perancangan
Antarmuka Pengguna Aplikasi Sistem Informasi Terpadu Berbasis Mobile hanya berfokus pada pengguna

mahasiswa dan menggunakan metode Design Thinking.
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Gambar 1.1 Metodologi Tugas Akhir

Berikut merupakan rincian dari metodologi tugas akhir ini, diantaranya:

1-3



1. Identifikasi masalah, merupakan tahapan yang dilakukan untuk mengatahui masalah yang dialami.
2. Pengumpulan data, pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui pengalaman pengguna dalam

menggunakan SITU 2. Adapun cara-cara pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut:

a. Kuesioner, tahap ini dilakukan untuk memperoleh kebutuhan informasi mengenai
pengalaman dalam menggunakan SITU 2.

b. Studi Literatur, tahapan yang dilakukan untuk mengetahui masalah apa yang sedang terjadi
dan keinginan penyelesaian masalah yang diharapkan serta membandingkan masalah yang
ada dengan hal hal yang sudah terjadi sebelumnya.

3. Metode Design Thinking, pendekatan yang digunakan untuk menyelesaikan masalah dan
mengembangkan solusi yang inovatif dengan fokus pada pengguna.

4. Emphatize, memahami pengguna dengan mendapatkan wawasan langsung tentang pengalaman,
kebutuhan, dan tantangan yang dihadapi oleh pengguna.

5. Define, merumuskan permasalahan secara jelas dan terfokus. Ini melibatkan fakta yang diperoleh

selama tahap empati untuk merumuskan pernyataan masalah atau tantangan yang harus diatasi.

Ideate, menghasilkan sebanyak mungkin ide kreatif dan solusi potensial.

Prototype, membuat tampilan atau model sederhana dari solusi yang diusulkan.

Test, tahap terakhir melibatkan pengujian prototipe.

© o N{jo

Kesimpulan dan saran, tahapan evaluasi dari proses pembangunan aplikasi dimana nanti akan

diberikan rekomendasi dan saran untuk pengembangan yang lebih lanjut.

1.6  Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Buku Tugas Akhir ditulis dengan mengikuti sistematika sebagai berikut :
Bab 1 : Pendahuluan

Bab ini menjelaskan secara umum tentang usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan tugas
akhir. Terdapat beberapa elemen yang akan dibahas dalam bab ini, yaitu latar belakang masalah, identifikasi
masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika
penulisan laporan tugas akhir.
Bab 2 : Landasan Teori dan Penelitian Terdahulu

Bab ini membahas definisi, teori-teori, dan konsep yang penting untuk pengerjaan tugas akhir.
Selain itu, bab ini juga mengulas jurnal-jurnal ilmiah sebelumnya yang memiliki kesamaan dengan tugas
akhir yang sedang dikerjakan.
Bab 3 : Skema Penelitian

Bab ini mencakup penjelasan mengenai alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalandan
manfaat tugas akhir, kerangka pemikiran teoritis, serta profil tempat penelitian.
Bab 4 : Analisis Dan Perancangan

Bab ini membahas tahapan awal dalam proses pembangunan yang teridiri dari analisis dan
perancangan. Proses analisis, pendefinisian antarmuka dan analisis kebutuhan dengan menggunakan

permodelan spesifikasi kebutuhan.



Bab 5 : Kesimpulan dan Saran
Bab ini berisi tentang hasil penelitian dan pernyataan yang diperoleh berdasarkan identifikasi
masalah yang diajukan, serta hubungan anatara semua tahap penelitian. Pada bagian bab ini juga termasuk

usulan saran untuk penelitian selanjutnya mengenai prospek penelitian yang lebih lanjut.
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