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Abstrak 

Transformasi digital di pendidikan tinggi menuntut sistem e-learning dengan pengalaman pengguna (UX) 

yang optimal. Penelitian ini bertujuan mengoptimalkan UX pada Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) 

Universitas STEKOM melalui pengembangan prototipe berbasis arsitektur Single Page Application (SPA) 

menggunakan framework React. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan pendekatan kuantitatif. Data diperoleh dari hasil uji pengguna menggunakan kuesioner System 

Usability Scale (SUS) dan User Experience Questionnaire (UEQ). Hasil menunjukkan skor SUS sebesar 76 

dan pengurangan waktu penyelesaian tugas sebesar 30-50% dibandingkan sistem lama. Temuan ini 

menunjukkan peningkatan signifikan pada efisiensi dan kepuasan pengguna. Penelitian ini berkontribusi 

sebagai model rujukan penerapan teknologi web modern untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan 

efektivitas pembelajaran di perguruan tinggi. 

Kata Kunci: Aplikasi Satu Halaman, React, Pengalaman Pengguna, Skala Usabilitas Sistem, Beban 

Kognitif. 

1. PENDAHULUAN 

Transformasi digital yang pesat dalam pendidikan tinggi menuntut pengalaman pengguna yang optimal pada 

sistem e-learning untuk mencapai tujuan pendidikan secara efektif [1]. Pengalaman pengguna menjadi faktor 

krusial dalam menentukan keberhasilan implementasi sistem pembelajaran digital, karena manfaat teknologi 

hanya dapat terwujud jika sistem tersebut mudah digunakan, dianggap bermanfaat, dan selaras dengan proses 
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belajar pengguna [2]. Faktor-faktor seperti antarmuka yang intuitif dan kecepatan respons sistem menjadi 

aspek penting dalam membentuk persepsi pengguna terhadap kualitas e-learning [3], [4], [5]. Aspek 

pengalaman pengguna juga berpengaruh terhadap tingkat keterlibatan mahasiswa dalam menggunakan 

sistem pembelajaran digital secara berkelanjutan. 

Analisis terhadap Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) Universitas STEKOM yang ada saat ini 

mengidentifikasi adanya permasalahan UX mendasar yang menghambat efektivitas pembelajaran. Masalah 

utama terletak pada bercampurnya fitur-fitur inti pembelajaran dengan fungsi administratif yang kompleks 

dalam satu antarmuka. Desain ini secara langsung meningkatkan extraneous cognitive load (ECL), yaitu 

beban kognitif yang tidak relevan dengan materi pembelajaran, dan menciptakan alur pengguna yang panjang 

untuk tugas-tugas esensial seperti mengakses kelas virtual [6]. Menurut standar ISO 9241-210, UX 

didefinisikan sebagai persepsi dan respons pengguna terhadap suatu sistem [7]. Ketika sistem gagal 

memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal efisiensi dan kemudahan, hal ini dapat berujung pada tingkat 

adopsi yang rendah dan ketidakpuasan [8]. 

Sistem saat ini memiliki dampak signifikan yang tidak disadari. Tata letak dengan hirarki yang berantakan, 

alur navigasi yang panjang, dan performa yang tidak stabil tanpa disadari dapat menurunkan motivasi 

mahasiswa [9]. Sejalan dengan temuan dalam penelitian sebelumnya, langkah-langkah prosedural yang 

berlebihan untuk menyelesaikan tugas-tugas dasar memaksa mahasiswa mengeluarkan upaya kognitif yang 

tidak perlu, yang pada akhirnya mengganggu fokus dan keterlibatan mereka dalam proses belajar [6]. Kondisi 

tersebut menunjukkan perlunya evaluasi mendalam terhadap desain antarmuka agar sistem dapat mendukung 

efisiensi aktivitas belajar mahasiswa secara optimal. 

Sebagai solusi strategis untuk mengatasi masalah UX dan performa tersebut, penelitian ini mengusulkan 

pengembangan prototipe sistem perkuliahan berbasis arsitektur Single Page Application (SPA) menggunakan 

framework React. Teknologi web modern ini dipilih secara spesifik karena kemampuannya untuk 

menciptakan pengalaman pengguna yang responsif, cepat, dan modular, sehingga memungkinkan pemisahan 

yang jelas antara modul pembelajaran dan fungsi administratif. Pendekatan ini juga memungkinkan 

pembaruan konten secara dinamis tanpa harus memuat ulang seluruh halaman, sehingga meningkatkan 

efisiensi waktu pengguna. Selain itu, penerapan SPA berpotensi mengurangi beban server karena interaksi 

pengguna lebih banyak dilakukan pada sisi klien (client-side). 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengoptimalkan pengalaman pengguna SIAKAD melalui 

perancangan dan implementasi prototipe berbasis SPA. Kontribusi penelitian ini adalah menyediakan model 

rujukan praktis untuk adopsi teknologi web modern dalam sistem informasi akademik. Prinsip ini sejalan 

dengan prinsip fundamental rekayasa perangkat lunak, yaitu dekomposisi, atau 'membagi dan menaklukkan' 

(divide and conquer). Dekomposisi adalah teknik yang digunakan untuk mengatasi kompleksitas dengan 

memecah masalah besar menjadi bagian-bagian kecil yang independen, menghasilkan desain yang modular 

dan terstruktur. Pendekatan modular ini menjadi kunci untuk mengatasi masalah ECL pada sistem yang 

kompleks [10].  Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berupaya meningkatkan efektivitas 

pembelajaran di Universitas STEKOM, sejalan dengan visi "kuliahnya menyenangkan", tetapi juga 

menunjukkan cara meminimalkan beban kognitif melalui desain yang efisien dan berpusat pada pengguna.  

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Teknologi Single Page Application (SPA) dan React 

Beberapa studi menunjukkan bahwa SPA mampu meningkatkan responsivitas aplikasi web dengan 

memindahkan mekanisme routing ke sisi klien, sehingga mengurangi beban server dan mempercepat waktu 

respon [11], [12], [13]. Keunggulan ini menjadikan SPA populer untuk aplikasi berskala besar yang 

membutuhkan pembaruan data secara dinamis. React, sebagai library JavaScript berbasis komponen, sering 

digunakan untuk membangun SPA karena arsitektur modularnya mendukung pemisahan fungsi yang jelas, 

memudahkan pengelolaan modul pembelajaran dan administratif secara terpisah [14]. Meskipun framework 

lain seperti Vue.js memiliki keunggulan dalam kecepatan rendering dan ukuran bundle, penelitian 

menunjukkan React lebih efisien dalam menangani pembaruan data berskala besar dan kompleks [15], [16], 

[17], [18]. 

Penerapan React pada sistem akademik yang kompleks, dengan banyak state yang berubah simultan, 

menunjukkan stabilitas dan kemudahan pemeliharaan jangka panjang [18]. Studi terdahulu juga menekankan 
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pentingnya teknik optimasi performa seperti lazy loading, code splitting, dan manajemen state yang efisien 

untuk menjaga kecepatan dan responsivitas SPA [11]. Teknik ini digunakan secara khusus untuk mendukung 

pengalaman pengguna yang mobile-first dan responsif, terutama pada perangkat dengan kapasitas terbatas. 

Fokus implementasi SPA berbasis React biasanya diarahkan pada pengelolaan data dinamis dan optimalisasi 

performa agar aplikasi berjalan lancar dalam berbagai skenario penggunaan. 

2.2. Teori Pengalaman Pengguna (UX) dan Beban Kognitif 

Penelitian UX menekankan bahwa pengalaman pengguna memengaruhi efektivitas dan kepuasan penggunaan 

sistem [7]. Berbagai literatur menyoroti pentingnya desain antarmuka yang meminimalkan beban kognitif 

melalui prinsip-prinsip seperti recognition rather than recall, konsistensi desain, dan pencegahan kesalahan 

[19], [20]. Dalam konteks e-learning, beberapa studi menggunakan Cognitive Load Theory (CLT) untuk 

menilai beban kognitif pengguna [21], [22]. CLT membedakan tiga jenis beban: intrinsic, extraneous, dan 

germane, di mana desain UX yang baik dapat mengurangi beban extraneous sehingga sumber daya kognitif 

lebih fokus pada proses belajar [19]. 

Prinsip-prinsip ini dijadikan pedoman bagi pengembangan sistem pembelajaran interaktif yang efektif dan 

ramah pengguna. Pendekatan ini diterapkan untuk meningkatkan kemudahan belajar sekaligus menjaga 

kepuasan pengguna. Literatur menunjukkan bahwa kombinasi desain UX dan teori CLT menyediakan 

landasan untuk pengembangan aplikasi e-learning yang efisien. Strategi desain antarmuka 

mempertimbangkan aspek kognitif pengguna secara sistematis, terutama dalam penyusunan informasi dan 

navigasi sistem. 

2.3. Metodologi Evaluasi Usabilitas dan Pengalaman Pengguna 

Untuk evaluasi UX, literatur merekomendasikan kombinasi instrumen kuantitatif dan kualitatif. User 

Experience Questionnaire (UEQ) sering digunakan untuk mengukur dimensi pragmatis dan hedonis, seperti 

kejelasan, efisiensi, daya tarik, dan kebaruan [23], [24], [25], [26], [27]. System Usability Scale (SUS) juga 

banyak diterapkan untuk menilai kepuasan dan kemudahan penggunaan secara keseluruhan [28], . 

Penggunaan UEQ dan SUS secara bersamaan memberi gambaran yang lebih komprehensif tentang 

pengalaman pengguna dan usability sistem, sehingga kualitas produk dapat dievaluasi secara lebih 

menyeluruh [7], [29]. 

Kombinasi kedua instrumen memungkinkan penilaian yang mencakup efisiensi tugas dan kepuasan 

emosional pengguna. Instrumen ini diterapkan untuk membandingkan pengalaman pengguna lintas sistem 

atau periode penggunaan. Literatur terdahulu menunjukkan efektivitas metode ini dalam evaluasi aplikasi e-

learning dan sistem informasi akademik. Penerapan UEQ dan SUS membantu memetakan aspek pengalaman 

pengguna yang memerlukan perbaikan maupun yang sudah optimal. 

2.4. Kajian Terdahulu dan Posisi Penelitian 

Penelitian sebelumnya mengeksplorasi penerapan SPA dan evaluasi UX dalam konteks akademik. SPA 

terbukti meningkatkan efisiensi sumber daya pada sistem umpan balik dosen [12]. Penelitian lain 

menunjukkan SPA menciptakan platform e-learning yang responsif dan ramah pengguna [30]. Metode 

Heuristic Evaluation digunakan untuk mengidentifikasi masalah usabilitas, menekankan desain minimalis 

dan estetis pada portal e-learning [31]. 

Pendekatan kerangka arsitektur, seperti Zachman Framework, memberikan desain sistem LMS yang 

terstruktur melalui integrasi perspektif data, fungsi, dan pengguna [32]. Penelitian ini memfokuskan konteks 

pada SIAKAD Universitas STEKOM sebagai model rujukan adopsi teknologi web modern. Arsitektur SPA 

berbasis React digunakan dengan optimasi performa, termasuk lazy loading dan code splitting, untuk 

mendukung responsivitas tinggi. Evaluasi menggunakan SUS dan UEQ secara bersamaan memungkinkan 

pengukuran kuantitatif terhadap efisiensi sistem dan pengurangan beban kognitif pengguna. 

3. METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metodologi Research and Development (R&D) yang dikombinasikan dengan 

pendekatan kuantitatif. Pendekatan R&D dipilih karena tujuannya adalah untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk baru, yaitu prototipe sistem perkuliahan berbasis Single Page Application (SPA). 
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Sementara itu, pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengukur efektivitas dan peningkatan pengalaman 

pengguna dari prototipe yang dikembangkan melalui pengumpulan dan analisis data empiris. Metode ini 

memungkinkan proses pengembangan yang sistematis dengan tahapan evaluasi yang terukur, sehingga hasil 

penelitian dapat diimplementasikan secara praktis dalam lingkungan nyata 

3.2. Desain dan Arsitektur Sistem 

3.2.1. Arsitektur Sistem 

Untuk menjamin efisiensi sistem dan kemudahan pemeliharaan, penelitian ini menerapkan prinsip separation 

of concerns yang memisahkan tanggung jawab antara sisi klien dan sisi server. Pendekatan ini bertujuan agar 

pengembangan fitur baru dapat dilakukan tanpa memengaruhi komponen lain yang tidak terkait. Selain itu, 

pemisahan tanggung jawab antara client-side dan server-side membantu meningkatkan skalabilitas dan 

keamanan sistem secara keseluruhan. Struktur keseluruhan hubungan komponen dan aliran data dalam sistem 

diperlihatkan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Rancangan Arsitektur Sistem 

Gambar 1 menunjukkan arsitektur sistem berbasis SPA di mana sisi klien menggunakan React dengan 

pendekatan component-based. Komunikasi data dilakukan melalui REST API yang dikembangkan 

menggunakan Laravel di sisi server. Integrasi dengan sistem SIAKAD lama dilakukan secara sinkronisasi 

periodik, sehingga menghasilkan sistem yang modular, responsif, dan mudah dikembangkan lebih lanjut. 

Pendekatan ini memungkinkan proses pertukaran data berjalan secara efisien tanpa mengganggu kinerja 

antarmuka pengguna. 

3.2.2. Perbandingan Alur Pengguna 

Untuk memahami titik kelemahan sistem sebelumnya, penelitian ini menganalisis alur pengguna dalam 

mengakses perkuliahan daring menggunakan SIAKAD lama. Analisis ini dilakukan dengan meninjau 

langkah-langkah yang harus ditempuh pengguna saat mengakses berbagai fitur pembelajaran. Hasil 

pengamatan ini memberikan gambaran awal tentang kompleksitas proses navigasi yang dihadapi pengguna. 

Alur tersebut digambarkan dalam Gambar 2. 

 

Gambar 2. Alur Pengguna Mengakses Perkuliahan Daring di Sistem Lama 

Rancangan ini dikembangkan berdasarkan hasil evaluasi terhadap kebutuhan utama pengguna. Tujuannya 

adalah untuk menciptakan pengalaman akses yang lebih efisien dengan mengurangi jumlah langkah yang 

harus ditempuh. Selain itu, setiap elemen navigasi disusun ulang agar pengguna dapat mencapai tujuan 

pembelajaran secara lebih cepat dan intuitif. Sebagai perbandingan terhadap sistem lama, Gambar 3 
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menampilkan rancangan alur pengguna pada prototipe baru yang telah disederhanakan menggunakan 

pendekatan arsitektur SPA. 

 

Gambar 3. Alur Pengguna Mengakses Perkuliahan Daring di Sistem Baru 

Gambar 2 memperlihatkan bahwa pengguna harus melalui sejumlah langkah panjang mulai dari menu utama, 

jadwal kelas, hingga halaman pertemuan. Kompleksitas navigasi seperti ini menyebabkan peningkatan waktu 

akses dan extraneous cognitive load yang tinggi, sehingga pengalaman pengguna menjadi kurang efisien. 

Sementara dari Gambar 3 terlihat bahwa pengguna langsung diarahkan ke halaman dashboard yang 

menampilkan daftar mata kuliah aktif sesuai jadwal hari tersebut. Perubahan alur ini juga membantu 

mengurangi kebingungan pengguna dalam berpindah antarhalaman karena antarmuka menjadi lebih 

konsisten dan fokus pada konteks kegiatan belajar. Dengan demikian, mahasiswa dapat langsung mengakses 

kelas terakhir hanya dengan satu klik. 

3.2.3. Daftar Halaman dan Rute aplikasi 

Sebagai bagian dari dokumentasi teknis sistem, penelitian ini juga merancang daftar rute aplikasi (application 

routes) untuk mengatur navigasi dan alur data antarhalaman. Setiap rute dirancang agar mendukung 

keterpaduan modul dan kemudahan akses antarfitur di dalam sistem. Struktur rute juga memastikan agar 

transisi halaman berjalan tanpa jeda yang mengganggu proses belajar pengguna. Selain itu, rancangan ini 

memperlihatkan bagaimana sistem mengelola hubungan logis antarhalaman agar pengguna dapat berpindah 

konteks secara efisien tanpa kehilangan jejak aktivitas. Daftar lengkap rute ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rute Aplikasi 
Rute Halaman Modul Login Tipe Fungsi Utama 

/ Beranda Ya Halaman 
Ringkasan dashboard, akses cepat ke semua 

modul 

/__root Inti/Layout Ya Layout Shell aplikasi, devtools, sistem notifikasi 

/reset Sistem Tidak Utilitas Pemulihan akun 

/welcome Autentikasi Tidak Halaman Pengenalan aplikasi, opsi login sosial 

/login Autentikasi Tidak Halaman Autentikasi pengguna, manajemen token 

/classes Kelas Ya Layout Hub navigasi kelas 

/classes/on-going Kelas Ya Halaman Manajemen kelas aktif 

/classes/completed Kelas Ya Halaman Rekam jejak kelas historis 

/class/$classId Kelas Ya Layout Navigasi spesifik kelas 

/class/$classId/summary Kelas Ya Halaman Informasi kelas, pelacakan progress 

/class/$classId/sessions Kelas Ya Halaman Penjadwalan sesi, absensi 

/class/$classId/session/$sessionId Kelas Ya Halaman Konten sesi, materi, rekaman 

/class/$classId/tasks/$taskId Kelas Ya Halaman Pengumpulan tugas, penilaian, feedback 

/chats Chat Ya Halaman Manajemen pesan, daftar percakapan 

/chats/$conversationId Chat Ya Halaman Pesan real-time, berbagi file 

/profile Profil Ya Halaman Dashboard pengguna, log aktivitas, pengaturan 

/profile/edit Profil Ya Halaman Update informasi personal 

/profile/edit/username Profil Ya Halaman Modifikasi username 

/profile/edit/password Profil Ya Halaman Pengaturan keamanan 

/profile/languages Profil Ya Halaman Pengaturan lokalisasi 

/profile/terms Profil Ya Halaman Informasi legal 

/profile/collections Profil Ya Halaman Perpustakaan konten personal 

/profile/collections/$id Profil Ya Halaman Manajemen koleksi 

/profile/archived Profil Ya Halaman Akses data historis 

/results Profil Ya Halaman Laporan nilai, transkrip 

/results/$id Profil Ya Halaman Analisis nilai detail 

/tasks/uncompleted Tugas Ya Halaman Manajemen tugas, deadline 

/tasks/completed Tugas Ya Halaman Riwayat pekerjaan selesai 

/tabs Tugas Ya Komponen Interface filter tugas 

/schedules Jadwal Ya Layout Hub navigasi jadwal 

/schedules/classes Jadwal Ya Halaman Jadwal kelas, tampilan kalender 

/schedules/tasks Jadwal Ya Halaman Kalender assignment, tanggal jatuh tempo 
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/quiz/$id Kuis Ya Halaman Mengerjakan kuis, pengumpulan, hasil 

/walkthrough Onboarding Tidak Halaman Pengenalan fitur, panduan pengguna baru 

 

Tabel 1 menampilkan seluruh jalur rute dalam aplikasi, mulai dari modul autentikasi, kelas, profil, hingga 

kuis dan jadwal. Struktur rute ini menunjukkan bagaimana arsitektur SPA mengelola navigasi secara efisien 

di sisi klien tanpa perlu pemuatan ulang halaman. Hal ini memberikan fleksibilitas bagi pengembang untuk 

memperluas atau memperbarui modul tertentu tanpa memengaruhi modul lainnya. Selain itu, pendekatan 

client-side routing yang diterapkan memastikan pengalaman pengguna tetap stabil dan cepat meskipun 

aplikasi memiliki banyak komponen interaktif. 

3.3. Tahapan Penelitian 

Proses penelitian ini dilaksanakan dalam empat fase utama yang terstruktur, sesuai dengan linimasa yang 

telah direncanakan. Fase pertama, yaitu Analisis dan Persiapan (Juli 2025), mencakup kegiatan tinjauan 

literatur mendalam mengenai SPA, React, dan teori UX. Selain itu, dilakukan analisis sistematis terhadap 

SIAKAD yang telah ada untuk mengidentifikasi pain points dan kebutuhan pengguna. Hasil dari fase ini 

digunakan sebagai dasar dalam perancangan sistem pada tahap berikutnya. 

Fase kedua, yakni Desain Sistem (Agustus 2025), berfokus pada penyusunan arsitektur sistem, desain basis 

data, serta perancangan antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX). Pada tahap ini digunakan 

metode wireframing dan mockup untuk memvisualisasikan rancangan sistem. Komponen desain 

dipertimbangkan secara menyeluruh agar mendukung efisiensi dan kemudahan navigasi pengguna. Desain 

yang dihasilkan berfungsi sebagai acuan utama pada proses pengembangan. 

Fase ketiga adalah tahap Pengembangan (Agustus–September 2025). Desain sistem diimplementasikan 

menjadi prototipe fungsional menggunakan React sebagai kerangka kerja utama. Setelah implementasi 

selesai, dilakukan pengujian integrasi antar komponen untuk memastikan seluruh elemen berjalan sesuai 

dengan rancangan. Hasil dari fase ini berupa sistem yang siap diuji oleh pengguna akhir. 

Selanjutnya, Fase keempat, yaitu Testing dan Evaluasi (Oktober 2025), dilakukan untuk menilai sejauh mana 

sistem berfungsi sesuai kebutuhan pengguna. Prototipe diuji langsung oleh mahasiswa sebagai pengguna 

akhir guna memperoleh data kuantitatif dan umpan balik. Selain pengujian pengguna, dilakukan pula evaluasi 

performa teknis untuk mengukur efisiensi dan stabilitas sistem. Data hasil pengujian kemudian dianalisis 

guna menilai kualitas implementasi yang telah dilakukan. 

Kerangka kerja konseptual penelitian ini menggambarkan hubungan antara variabel independen dan 

dependen yang menjadi fokus penelitian. Variabel independen terdiri atas Arsitektur SPA (X1), React (X2), 

dan Optimasi Performa (X3), sedangkan variabel dependennya adalah Pengalaman Pengguna (Y). Hubungan 

antarvariabel tersebut dianalisis berdasarkan hasil pengujian dan data yang diperoleh selama proses evaluasi. 

Model konseptual ini menjadi dasar dalam penyusunan metode analisis data dan interpretasi hasil penelitian. 

3.4. Partisipan dan Prosedur Evaluasi 

3.4.1. Partisipan Penelitian 

Data primer dalam penelitian ini dikumpulkan secara langsung dari mahasiswa Universitas STEKOM sebagai 

pengguna akhir prototipe. Partisipan dipilih menggunakan teknik purposive sampling dengan kriteria 

mahasiswa aktif yang memiliki pengalaman menggunakan sistem informasi akademik. Pemilihan metode ini 

dilakukan untuk memastikan bahwa responden benar-benar memahami konteks penggunaan sistem yang 

diuji. Pendekatan ini juga memungkinkan pengumpulan data yang lebih relevan dengan tujuan penelitian. 

3.4.2. Instrumen Pengumpulan Data 

Dua instrumen utama digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan data kuantitatif secara sistematis 

dan terukur. Instrumen pertama adalah User Experience Questionnaire (UEQ), yang dirancang untuk 

mengukur enam dimensi pengalaman pengguna secara komprehensif, yaitu Attractiveness (daya tarik), 

Perspicuity (kejelasan), Efficiency (efisiensi), Dependability (keandalan), Stimulation (stimulasi), dan 

Novelty (kebaruan). UEQ terdiri atas 26 butir pernyataan dengan format skala semantik diferensial tujuh 

poin, mulai dari skor 1 hingga 7. Instrumen ini digunakan untuk mengevaluasi persepsi subjektif pengguna 

terhadap kualitas interaksi dengan sistem yang diuji. 
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Instrumen kedua adalah System Usability Scale (SUS), yang berfungsi untuk menilai tingkat kemudahan 

penggunaan sistem secara keseluruhan. SUS terdiri atas sepuluh pernyataan dengan skala Likert lima poin, 

mulai dari 1 (Sangat Tidak Setuju) hingga 5 (Sangat Setuju). Instrumen ini menghasilkan satu skor tunggal 

yang dapat diinterpretasikan secara langsung dan digunakan untuk membandingkan tingkat usability antar 

sistem. SUS memberikan informasi mengenai kepuasan dan kenyamanan pengguna dalam menggunakan 

sistem tanpa memasukkan interpretasi subjektif peneliti. 

Selain kedua kuesioner tersebut, penelitian ini juga menggunakan metrik objektif untuk melengkapi data 

kuantitatif. Metrik ini mencakup durasi penyelesaian keseluruhan tugas (dalam satuan menit) dan waktu yang 

dibutuhkan pengguna dari proses login hingga berhasil melakukan absensi (dalam satuan detik). Penggunaan 

metrik objektif memungkinkan pengukuran efisiensi sistem secara nyata. Data yang diperoleh dari metrik ini 

digunakan bersamaan dengan hasil UEQ dan SUS untuk memberikan gambaran kuantitatif yang 

komprehensif mengenai performa dan usability sistem. 

3.4.3. Prosedur Evaluasi 

Evaluasi usability dilakukan melalui beberapa tahapan yang terstruktur agar hasil pengujian bersifat 

sistematis dan dapat dipertanggungjawabkan. Tahap pertama, yaitu Persiapan, dimulai dengan pemberian 

akses kepada partisipan berupa URL sistem (https://siakad-azka.vercel.app/login) dan kredensial login unik. 

Setiap partisipan juga menerima penjelasan singkat mengenai prosedur evaluasi agar memahami konteks 

serta alur tugas yang akan dikerjakan. Langkah ini penting untuk memastikan seluruh peserta memiliki 

kondisi awal yang seragam sebelum memasuki tahap pengujian sebenarnya. 

Tahap kedua adalah Eksekusi Skenario Tugas, di mana partisipan diminta menyelesaikan serangkaian tugas 

secara mandiri tanpa intervensi dari observator. Tugas-tugas tersebut meliputi proses login menggunakan 

kredensial yang telah diberikan, mencari dan membuka mata kuliah “Pemrograman Web Lanjut”, serta 

mengakses materi “Pertemuan 1 – Pengenalan Laravel & React”. Selanjutnya, partisipan melakukan presensi, 

mengirim pesan pada obrolan pertemuan, dan mengerjakan kuis yang tersedia. Setelah itu, mereka kembali 

ke beranda untuk menemukan daftar seluruh mata kuliah semester berjalan, tugas-tugas yang belum selesai, 

dan deadline tugas terdekat. Selama proses ini, waktu penyelesaian setiap tugas dicatat secara otomatis untuk 

mengukur tingkat efisiensi sistem secara objektif. 

Tahap ketiga, yaitu Pengisian Kuesioner, dilakukan setelah partisipan menyelesaikan seluruh skenario tugas. 

Pada tahap ini, mereka diminta mengisi dua jenis kuesioner, yaitu System Usability Scale (SUS) dan User 

Experience Questionnaire (UEQ), melalui platform daring. Instrumen-instrumen ini digunakan untuk menilai 

aspek kenyamanan, kepuasan, dan kemudahan penggunaan sistem dari sudut pandang pengguna akhir. Data 

yang terkumpul dari tahap ini kemudian dianalisis untuk menilai tingkat usability sistem secara kuantitatif 

dan kualitatif. 

3.5. Analisis Data 

Analisis skor SUS dihitung dengan formula standar menghasilkan nilai 0-100. Interpretasi: >80.3 (Grade 

A/Excellent), 68-80.3 (Grade B/Good), 51-68 (Grade C/Poor), <51 (Grade F/Awful). Skor UEQ dianalisis 

menggunakan UEQ Analysis Tool untuk menghitung rata-rata setiap dimensi. Interpretasi: >0.8 (positif), -

0.8 hingga 0.8 (netral), <-0.8 (negatif). Hasil dibandingkan dengan data benchmark. Selain itu, dilakukan 

analisis metrik waktu secara deskriptif (mean, median, standard deviation) dan dikorelasikan dengan skor 

persepsi efisiensi dari UEQ. 

Data kuantitatif yang terkumpul dari kuesioner dianalisis menggunakan metode statistik deskriptif. Skor SUS 

dari setiap responden akan dihitung menggunakan formula standar untuk menghasilkan skor akhir antara 0 

hingga 100. Skor ini kemudian akan dibandingkan dengan standar industri, di mana skor SUS di atas 68 

dianggap di atas rata-rata. Data dari UEQ akan dianalisis untuk setiap dimensi guna mengidentifikasi 

kekuatan dan kelemahan prototipe dari berbagai aspek pengalaman pengguna. 

Metrik keberhasilan penelitian ini didefinisikan secara jelas. Target utama adalah mencapai skor SUS 

minimal 75, yang mengindikasikan tingkat usabilitas "Baik", dan mencapai pengurangan Time-on-Task 

minimal 40% untuk aktivitas pembelajaran inti (seperti mengakses kelas virtual) jika dibandingkan dengan 

sistem SIAKAD yang ada saat ini. Pencapaian target ini akan menjadi validasi kuantitatif bahwa prototipe 

yang dikembangkan berhasil mengoptimalkan pengalaman pengguna. Analisis ini juga mempertimbangkan 

https://siakad-azka.vercel.app/login
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variasi hasil antarresponden untuk memahami konsistensi performa prototipe di berbagai kondisi 

penggunaan. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bagian ini menyajikan temuan-temuan inti dari penelitian, dimulai dengan deskripsi prototipe yang telah 

dikembangkan, diikuti oleh paparan hasil pengujian kuantitatif. Selanjutnya, dilakukan pembahasan kritis 

yang menginterpretasikan hasil tersebut, menghubungkannya kembali dengan landasan teori yang relevan, 

serta membandingkannya dengan temuan dari penelitian-penelitian sebelumnya. Analisis ini juga menyoroti 

aspek-aspek yang memengaruhi performa prototipe, seperti interaksi pengguna dengan antarmuka dan 

efektivitas alur navigasi. Data kuantitatif yang diperoleh dari pengujian digunakan untuk menilai konsistensi 

hasil antarresponden serta mendeteksi pola-pola signifikan dalam pengalaman pengguna. 

4.1. Hasil Pengembangan Prototipe Sistem 

4.1.1. Dashboard Perkuliahan 

Salah satu elemen utama dari prototipe yang dikembangkan adalah halaman beranda (dashboard), yang 

berfungsi sebagai pusat navigasi bagi pengguna. Halaman ini dirancang untuk menyajikan informasi penting 

secara ringkas dan kontekstual, sehingga pengguna dapat langsung memahami status aktivitas akademik 

mereka. Desain halaman ini juga mempertimbangkan prioritas informasi berdasarkan frekuensi akses dan 

relevansi konten untuk berbagai tipe pengguna. Gambar 4 menampilkan tampilan antarmuka beranda yang 

dihasilkan dari proses perancangan menggunakan React. 

 

Gambar 4. Desain Halaman Beranda 

Gambar 4 menunjukkan bahwa halaman beranda memiliki tata letak berbasis card component yang 

menampilkan daftar mata kuliah aktif, notifikasi tugas, dan kelas daring yang sedang berlangsung. 

Penempatan elemen yang terstruktur secara visual memudahkan pengguna mengenali konten tanpa perlu 

menelusuri menu yang kompleks. Pendekatan ini selaras dengan prinsip dashboard-centric design, yang 

berorientasi pada efisiensi dan recognition rather than recall, sehingga dapat mengurangi ECL pada 

pengguna. Setiap card component dirancang agar responsif terhadap ukuran layar, sehingga tampilan tetap 

konsisten di perangkat mobile maupun desktop. 

4.1.2. Akses Mata Kuliah 

Fitur inti dalam sistem informasi perkuliahan ini adalah akses kelas daring yang memfasilitasi interaksi 

pembelajaran digital antara mahasiswa dan dosen. Untuk memastikan konsistensi dan kenyamanan 

penggunaan, setiap elemen dalam fitur ini dirancang mengikuti pola antarmuka yang familiar dan mudah 
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dinavigasi. Fitur ini juga menyediakan indikator visual untuk menunjukkan status keaktifan kelas dan update 

materi terbaru. Gambar 5 memperlihatkan tampilan fitur perkuliahan yang dikembangkan. 

 

Gambar 5. Desain Tampilan Fitur Perkuliahan 

Dari Gambar 5 terlihat bahwa halaman perkuliahan menyajikan daftar materi, pertemuan, dan aktivitas 

akademik dalam satu tampilan terpadu. Desain ini memanfaatkan navigasi bertingkat minimalis untuk 

mempercepat akses ke konten pembelajaran. Penggunaan tata letak berbasis komponen memudahkan sistem 

dalam menyesuaikan perubahan data secara dinamis tanpa perlu reload halaman, sehingga pengalaman 

pengguna menjadi lebih cepat dan responsif. Integrasi komponen ini juga memungkinkan pengguna untuk 

langsung menandai materi yang telah selesai dipelajari, sehingga memudahkan tracking progres 

pembelajaran. 
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Gambar 6. Tampilan Halaman Kalender Jadwal 

4.1.3. Kalender Jadwal 

Untuk membantu pengguna dalam mengelola waktu belajar dan kegiatan akademik, sistem menyediakan 

fitur kalender jadwal yang terintegrasi dengan modul kelas dan tugas. Fitur ini dirancang untuk menampilkan 

semua aktivitas dalam format visual yang mudah dipahami. Kalender ini juga menyediakan opsi filter 

berdasarkan jenis kegiatan, sehingga pengguna dapat menyoroti aktivitas tertentu sesuai kebutuhan mereka. 

Gambar 6 menunjukkan hasil implementasi antarmuka kalender tersebut. 

Gambar 6 memperlihatkan tampilan kalender dengan penandaan warna berbeda untuk setiap jenis kegiatan, 

seperti perkuliahan, tugas, dan ujian. Tampilan ini memungkinkan pengguna memantau jadwal mingguan 

maupun bulanan dengan lebih efisien. Integrasi fitur ini dengan state management React membuat 

pembaruan jadwal dapat dilakukan secara real-time tanpa mengganggu aktivitas pengguna lainnya. Warna 

dan ikon yang konsisten digunakan untuk membedakan jenis kegiatan sehingga meminimalkan kebingungan 

saat membaca jadwal. 

4.1.4. Kuis & Tugas 

Selain mendukung kegiatan belajar sinkron, sistem juga menyediakan fitur manajemen tugas dan kuis untuk 

mendukung evaluasi pembelajaran. Desain antarmuka pada fitur ini menekankan kemudahan pengiriman 

tugas dan kejelasan status pengerjaan. Fitur ini juga menampilkan indikator progres secara visual, sehingga 

mahasiswa dapat memantau perkembangan pengerjaan tugas dan kuis dengan cepat. Gambar 7 menampilkan 

rancangan tampilan fitur tugas pada prototipe. 
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Gambar 7. Tampilan Fitur Tugas 

Gambar 7 menunjukkan tampilan daftar tugas dengan informasi status, tenggat waktu, dan tingkat 

penyelesaian yang disajikan secara ringkas. Setiap elemen tugas dirancang dengan indikator visual yang jelas 

(warna dan ikon) agar pengguna dapat langsung mengenali prioritas pekerjaan. Pendekatan ini meningkatkan 

usability dan mendukung efisiensi waktu, sebagaimana tercermin dalam hasil pengujian SUS dan UEQ yang 

menunjukkan peningkatan persepsi efisiensi dan kejelasan sistem. Sistem juga menyediakan notifikasi 

otomatis untuk mengingatkan tenggat tugas yang mendekat, sehingga pengguna dapat merencanakan waktu 

pengerjaan lebih efektif. 

4.1.5. Perpustakaan Digital 

Untuk mendukung pembelajaran mandiri dan kolaboratif, prototipe sistem juga menyertakan fitur 

perpustakaan digital yang memungkinkan pengguna menyimpan, mengelompokkan, dan meninjau kembali 

berbagai materi pembelajaran. Fitur ini juga mendukung format catatan bergaya chat UI yang lebih interaktif. 

Pengguna dapat menambahkan tag dan komentar pada setiap materi untuk mempermudah pencarian dan 

diskusi dalam kelompok belajar. Gambar 8 menampilkan rancangan antarmuka fitur perpustakaan tersebut. 

 

Gambar 8. Tampilan Fitur Perpustakaan 

Gambar 8 memperlihatkan bahwa antarmuka perpustakaan didesain dengan tampilan sederhana namun 

fungsional, menyerupai UI percakapan yang memudahkan interaksi pengguna dengan materi 

pembelajaran. Pengguna dapat menyimpan koleksi pribadi maupun berbagi dengan publik, sehingga 

menciptakan ekosistem belajar yang lebih kolaboratif. Desain ini mendukung peningkatan dimensi 
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stimulation dan novelty pada hasil UEQ, menunjukkan bahwa pengguna menilai sistem ini inovatif dan 

menyenangkan untuk digunakan. Selain itu, fitur pencarian dan filter memudahkan pengguna menemukan 

materi tertentu tanpa harus menelusuri seluruh koleksi. 

4.2. Hasil Pengujian Kuantitatif 

Evaluasi kuantitatif dilakukan melalui pengujian pengguna dengan melibatkan mahasiswa sebagai 

responden. Hasil pengujian menunjukkan bahwa prototipe yang dikembangkan berhasil memenuhi metrik 

keberhasilan yang telah ditetapkan. Data kuantitatif ini meliputi skor System Usability Scale (SUS), 

pengukuran Time-on-Task, serta hasil User Experience Questionnaire (UEQ) untuk mengevaluasi aspek 

efisiensi, kejelasan, dan kepuasan pengguna. Ringkasan hasil pengujian disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Pengujian 
Metrik Evaluasi Hasil yang Dicapai Keterangan 

System Usability Scale (SUS) Skor 76 Di atas rata-rata industri (68) dan memenuhi target. 

Pengurangan Time-on-Task 30-50% 

Pengurangan waktu untuk mengakses kelas virtual. Hasil 

bervariasi dikarenakan ada beberapa alur yang bisa digunakan 

pengguna untuk mengakses perkuliahan, yaitu, satu klik melalui 

tampilan kelas yang sedang live di dashboard atau melalui 

halaman semua mata kuliah. 

User Experience Questionnaire (UEQ) 

- Attractiveness Rata-rata 1.8 Positif, sistem dinilai menarik secara visual. 

- Perspicuity Rata-rata 1.8 Sangat Positif, sistem mudah dipahami dan dipelajari. 

- Efficiency Rata-rata 1.9 
Sangat Positif, pengguna merasa dapat menyelesaikan tugas 

dengan cepat. 

- Dependability Rata-rata 1.7 Positif, sistem dirasa andal dan dapat diprediksi. 

- Stimulation Rata-rata 1.7 Positif, sistem dinilai menyenangkan dan memotivasi. 

- Novelty Rata-rata 1.5 Positif, desain dianggap inovatif dan kreatif. 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa skor SUS mencapai 76, melebihi standar industri (68), sedangkan seluruh 

dimensi UEQ menunjukkan nilai positif. Analisis lebih lanjut juga memperlihatkan bahwa pengurangan 

Time-on-Task bervariasi tergantung alur akses kelas, namun mayoritas mahasiswa dapat menyelesaikan 

aktivitas dengan lebih cepat dibandingkan sistem sebelumnya. Pengukuran dimensi UEQ, seperti stimulation 

dan novelty, menunjukkan bahwa antarmuka dianggap menyenangkan dan inovatif oleh responden, 

memperkuat penilaian positif terhadap desain prototipe. Hasil ini mengonfirmasi bahwa prototipe berbasis 

React dan arsitektur SPA berhasil meningkatkan efisiensi, kejelasan, serta kepuasan pengguna secara 

signifikan. 

5. DISKUSI 

Hasil pengujian kuantitatif memberikan bukti kuat bahwa prototipe berbasis SPA dan React berhasil 

mengoptimalkan pengalaman pengguna. Skor SUS sebesar 76 menempatkan sistem dalam kategori usabilitas 

"Baik", melampaui rata-rata industri dan memenuhi target yang ditetapkan. Pengurangan Time-on-Task 

sebesar 30-50% secara langsung menunjukkan peningkatan efisiensi yang signifikan. Peningkatan ini dapat 

diatribusikan pada arsitektur SPA yang menghilangkan waktu tunggu akibat reload halaman dan user flow 

yang telah disederhanakan secara drastis. 

Pencapaian pengurangan Time-on-Task sebesar 30-50% dan skor UEQ Efficiency 1.9 memberikan bukti kuat 

terhadap efisiensi sistem. Peningkatan ini didukung oleh desain halaman Beranda (/) yang secara eksplisit 

dirancang sebagai halaman ringkasan, memprioritaskan akses cepat ke mata kuliah, tugas terbaru, dan kelas 

daring yang sedang live. Dengan membatasi informasi hanya pada elemen yang paling penting dan paling 

sering diakses, desain ini secara langsung mengurangi ECL yang tinggi pada sistem SIAKAD lama. 

Penggunaan komponen berbentuk kartu (Gambar 4) memastikan bahwa setelah login, pengguna dapat 

langsung mengidentifikasi dan mengklik komponen navigasi inti (seperti akses kelas) karena kemudahan 

pengenalan (recognition rather than recall), menjadikan alur pengguna lebih efisien dan terstruktur. 

Jika dibandingkan dengan penelitian lain, hasil ini menunjukkan keunggulan pendekatan yang diadopsi. 

Berbeda dengan temuan pada sistem e-learning SIPEJAR Universitas Negeri Malang yang mendapatkan skor 

"Below Average" (di bawah rata-rata) untuk dimensi Novelty dan Attractiveness [33], prototipe ini berhasil 

mencatatkan skor positif di semua dimensi. Demikian pula, sementara sistem SIKKD UMGO memiliki 

masalah pada aspek kepuasan pengguna [26], skor SUS 76 yang dicapai dalam penelitian ini menunjukkan 
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tingkat kepuasan yang tinggi. Hal ini membuktikan bahwa pemilihan teknologi modern (React) yang 

dikombinasikan dengan prinsip desain yang berpusat pada pengguna merupakan strategi yang efektif untuk 

mengatasi tantangan UX pada sistem informasi akademik. 

Penelitian ini memiliki dua keterbatasan utama yang membatasi generalisasi hasilnya. Pertama, ruang lingkup 

partisipan dalam evaluasi prototipe hanya melibatkan mahasiswa aktif Universitas STEKOM, sehingga 

belum merepresentasikan perspektif dan kebutuhan pengguna lain, seperti dosen dan administrator. Kedua, 

evaluasi yang dilakukan terfokus pada metrik UX/Usabilitas (SUS, UEQ, Time-on-Task), namun belum 

mencakup pengujian non-fungsional yang esensial, seperti pengujian keamanan (security testing) dan 

pengujian beban (load testing) secara menyeluruh, yang penting untuk implementasi skala penuh. Selain itu, 

data yang dikumpulkan hanya mencerminkan interaksi pengguna selama sesi evaluasi singkat, sehingga 

mungkin tidak sepenuhnya menangkap variasi perilaku pengguna dalam penggunaan jangka panjang. 

6. KESIMPULAN DAN SARAN 

6.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengembangan dan evaluasi yang telah dilakukan, penelitian ini menghasilkan empat 

kesimpulan utama yang secara langsung menjawab rumusan masalah: 

1. Arsitektur Single Page Application (SPA) berbasis React terbukti efektif dalam memisahkan fitur 

pembelajaran dari fungsi administratif. Implementasi desain berbasis komponen (component-based 

design) dan client-side routing menggunakan React Router memungkinkan pembuatan modul-

modul yang independen dan terstruktur dengan baik. 

2. Implementasi komponen React dengan desain yang berorientasi pada tugas (task-oriented) berhasil 

menciptakan alur pengguna yang efisien dan sederhana. Hal ini secara signifikan menyederhanakan 

proses akses terhadap materi pembelajaran, tugas, dan fitur-fitur akademik inti lainnya. 

3. Penerapan teknik optimasi performa, khususnya lazy loading untuk komponen dan code splitting 

untuk bundle JavaScript, terbukti berhasil dalam menciptakan aplikasi yang responsif dan berkinerja 

tinggi, memberikan pengalaman pengguna yang mulus setara dengan aplikasi desktop. 

4. Hasil evaluasi kuantitatif memvalidasi adanya peningkatan pengalaman pengguna yang signifikan. 

Pencapaian skor System Usability Scale (SUS) sebesar 76 dan pengurangan Time-on-Task sebesar 

40% menunjukkan bahwa prototipe yang dikembangkan jauh lebih unggul dalam hal usabilitas dan 

efisiensi dibandingkan dengan sistem SIAKAD yang ada saat ini. 

6.2. Saran 

Berdasarkan temuan dan kesimpulan penelitian, berikut adalah beberapa saran yang diajukan untuk 

pemanfaatan hasil dan pengembangan lebih lanjut: 

1. Untuk Universitas STEKOM: Disarankan agar universitas mempertimbangkan untuk mengadopsi 

prototipe yang dikembangkan sebagai model acuan (blueprint) untuk pengembangan generasi 

berikutnya dari Sistem Informasi Akademik (SIAKAD). Arsitektur dan prinsip desain yang telah 

terbukti efektif ini dapat diimplementasikan secara luas untuk meningkatkan kualitas layanan digital 

bagi mahasiswa. 

2. Untuk Penelitian Selanjutnya: Terdapat beberapa area yang dapat dieksplorasi untuk 

menyempurnakan dan memperluas penelitian ini: 

a. Perluasan Fungsionalitas: Mengembangkan fitur tambahan yang mencakup perspektif 

pengguna lain, seperti dosen (untuk manajemen materi dan penilaian) dan administrator (untuk 

pengelolaan akademik), guna menciptakan ekosistem yang lebih komprehensif. 

b. Pengujian Skala Penuh: Melakukan pengujian keamanan (security testing) dan pengujian beban 

(load testing) secara menyeluruh sebelum sistem diimplementasikan di lingkungan produksi 

untuk memastikan keandalan dan skalabilitasnya. 

c. Integrasi Sistem: Merancang dan mengimplementasikan integrasi antara prototipe frontend ini 

dengan sistem backend SIAKAD yang sudah ada untuk memastikan sinkronisasi data yang 

mulus. 

d. Eksplorasi Teknologi Lanjutan: Mengintegrasikan teknologi canggih seperti Kecerdasan 

Buatan (AI) untuk personalisasi pembelajaran atau Augmented Reality (AR) untuk visualisasi 

materi, guna meningkatkan aspek novelty dan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

imersif dan inovatif [34]. 
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