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[bookmark: _Toc222922852]BAB I
[bookmark: _Toc222922853]PENDAHULUAN 
1.1 [bookmark: _Toc222922854]Latar Belakang
Dalam era digital yang terus berkembang, interaksi antara manusia dan komputer menjadi aspek fundamental dalam pengembangan sistem informasi yang efektif dan berorientasi pada pengguna. Human-Computer Interaction (HCI) sebagai bidang interdisipliner menekankan pentingnya memahami bagaimana manusia berinteraksi dengan teknologi guna menghasilkan sistem yang intuitif, inklusif, dan mudah digunakan. Paneru dkk. (2024) menegaskan bahwa dalam perkembangan teknologi digital yang semakin pesat, perancangan produk digital yang inovatif memerlukan pemahaman mendalam mengenai dinamika interaksi antara User Interface (UI) dan User Experience (UX).1 Pemahaman tersebut menjadi dasar dalam merancang sistem yang tidak hanya berfungsi secara teknis, tetapi juga mampu memberikan pengalaman penggunaan yang bermakna bagi pengguna.
Dalam konteks sistem informasi akademik, kualitas UI dan UX berperan penting dalam mendukung efektivitas layanan pendidikan. Sabandar dan Sintaro (2024) menyatakan bahwa desain antarmuka pada tahap awal pengembangan perangkat lunak memiliki peran strategis dalam menentukan keberhasilan sistem di masa depan.2 Proses desain yang mengedepankan empati terhadap pengguna, eksplorasi kebutuhan, serta pengujian berbasis pengalaman pengguna memungkinkan terciptanya sistem yang lebih responsif terhadap kebutuhan nyata. Hal ini menunjukkan bahwa pemahaman terhadap persepsi dan pengalaman pengguna menjadi faktor penting dalam pengembangan sistem informasi akademik.
Integrasi prinsip HCI dalam evaluasi sistem informasi akademik juga menekankan pentingnya desain yang konsisten, navigasi yang jelas, serta penyajian informasi yang mudah dipahami. Pendekatan ini tidak hanya berorientasi pada aspek teknis, tetapi juga pada bagaimana pengguna merasakan interaksi dengan sistem. Oleh karena itu, pemahaman kontekstual terhadap pengalaman pengguna menjadi kunci dalam mengidentifikasi permasalahan usability dan menyusun rekomendasi perbaikan desain yang lebih tepat sasaran.
Dalam ranah pendidikan, Hasani dkk. (2024) menunjukkan bahwa model desain pengalaman e-learning (EXD) yang mengintegrasikan prinsip HCI mampu membangun sikap positif mahasiswa terhadap proses pembelajaran.3 Penerapan pendekatan berbasis pengalaman pengguna tersebut memperlihatkan bahwa keberhasilan sistem digital tidak hanya ditentukan oleh fitur yang tersedia, tetapi juga oleh bagaimana sistem tersebut dipahami, diterima, dan dirasakan oleh penggunanya.
Prinsip HCI juga esensial dalam meningkatkan UX pada aplikasi mobile, di mana integrasi AI dan pengenalan gestur menjadi inovasi utama. Selain itu, Awasthi dkk. (2025) menekankan bahwa prinsip HCI berperan penting dalam meningkatkan kualitas pengalaman pengguna melalui perhatian terhadap aspek aksesibilitas, keterlibatan, dan personalisasi.4 Penelitian tersebut menunjukkan bahwa desain yang mempertimbangkan kebutuhan beragam pengguna, termasuk pengguna dengan keterbatasan tertentu, dapat menciptakan pengalaman interaksi yang lebih inklusif dan adaptif. Dengan demikian, pendekatan HCI memberikan landasan konseptual yang kuat untuk memahami hubungan antara desain antarmuka dan pengalaman pengguna secara menyeluruh.
Meskipun berbagai penelitian telah membahas evaluasi UI/UX pada sistem informasi akademik, masih ditemukan permasalahan yang berkaitan dengan kemudahan penggunaan, konsistensi navigasi, serta kejelasan informasi. Hal ini menunjukkan bahwa sistem informasi akademik di berbagai perguruan tinggi masih memerlukan kajian mendalam berbasis pengalaman pengguna untuk mengidentifikasi kebutuhan nyata serta hambatan interaksi yang terjadi dalam penggunaan sehari-hari.
penelitian ini berfokus pada perancangan dan evaluasi antarmuka serta pengalaman pengguna Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten dengan menggunakan pendekatan Human-Computer Interaction (HCI). Pendekatan kualitatif deskriptif digunakan untuk menggali secara mendalam persepsi, pengalaman, dan kebutuhan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem. Melalui proses observasi, wawancara, serta eksplorasi pengalaman pengguna, penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan prototipe UI/UX dan rekomendasi perbaikan desain yang lebih sesuai dengan konteks penggunaan nyata.
Secara keseluruhan, perancangan dan evaluasi UI/UX berbasis HCI dalam penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan kualitas sistem secara teknis, tetapi juga untuk memahami secara komprehensif bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem informasi akademik. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi akademik dan praktis dalam pengembangan sistem informasi yang lebih berorientasi pada kebutuhan pengguna serta mendukung penguatan riset di Badan Riset dan Inovasi Nasional.
1.2 [bookmark: _Toc222922855]Rumusan Masalah
1. Bagaimana merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) yang optimal pada prototipe SIAKAD UIN SMH Banten menggunakan prinsip Human-Computer Interaction (HCI)? 
2. Faktor-faktor apa saja yang memengaruhi usability dan aksesibilitas UI/UX SIAKAD UIN SMH Banten berdasarkan perspektif pengguna?
3. Bagaimana persepsi dan pengalaman pengguna terhadap desain prototipe UI/UX SIAKAD setelah dilakukan perancangan ulang?
4. Apa rekomendasi perbaikan desain UI/UX berdasarkan hasil evaluasi pada sistem informasi akademik (SIAKAD)  UIN SMH Banten untuk pengembangan lebih lanjut?
1.3 [bookmark: _Toc222922856]Tujuan Penelitian
1. Merancang prototipe UI/UX SIAKAD UIN SMH Banten berbasis prinsip HCI dengan pendekatan User-Centered Design (UCD).
2. Mengidentifikasi faktor utama yang memengaruhi usability dan aksesibilitas melalui observasi, wawancara, dan kuesioner pengguna.
3. Menganalisis persepsi dan pengalaman pengguna terhadap prototipe UI/UX yang dirancang.
4. Menyusun rekomendasi perbaikan desain UI/UX pada sistem informasi akademik (SIAKAD) UIN SMH Banten sebagai bahan pengembangan lebih lanjut.




[bookmark: _Toc222922857]BAB II
[bookmark: _Toc222922858]TINJAUAN PUSTAKA

2.1 [bookmark: _Toc222922859]Human-Computer Interaction (HCI)
Human-Computer Interaction (HCI) merupakan bidang interdisipliner yang mempelajari cara manusia berinteraksi dengan sistem komputer, dengan fokus pada perancangan teknologi yang mendukung penggunaan yang efisien dan memuaskan.5 Definisi ini menekankan aspek desain, evaluasi, dan implementasi sistem interaktif yang disesuaikan untuk manusia, sekaligus penelitian fenomena utama yang menyertainya.
Pendekatan ini menggarisbawahi bahwa prinsip HCI tetap kokoh meskipun teknologi terus berkembang, sehingga menjadi landasan bagi perancangan antarmuka yang intuitif dan berpusat pada pengguna.6 Lebih lanjut, HCI melibatkan integrasi ilmu psikologi kognitif, ergonomi, dan desain untuk memastikan interaksi yang alami.
Prinsip ini menunjukkan bahwa HCI yang efektif membuat teknologi terasa tidak terlihat, karena telah menyesuaikan diri sepenuhnya dengan kebutuhan dan perilaku manusia. Dengan demikian, HCI tidak hanya menjadi fondasi teoritis bagi perancangan UI/UX, tetapi juga alat strategis untuk meningkatkan inklusivitas dan efisiensi teknologi di berbagai domain aplikasi.
2.2 [bookmark: _Toc222922860]User Interface (UI) dan User Experience (UX) dalam Perspektif Human-Computer Interaction
User Interface (UI) dan User Experience (UX) merupakan dua komponen utama dalam perancangan sistem interaktif yang berorientasi pada kebutuhan pengguna. UI berfokus pada tampilan visual, struktur navigasi, serta elemen interaksi yang secara langsung digunakan oleh pengguna, sedangkan UX mencakup keseluruhan pengalaman pengguna, termasuk persepsi, respons emosional, kenyamanan, dan kemudahan dalam menyelesaikan tugas. Dalam perspektif Human-Computer Interaction (HCI), UI dan UX dipahami sebagai satu kesatuan yang tidak terpisahkan dalam menciptakan sistem yang mudah digunakan, bermakna, dan berpusat pada manusia.
Pendekatan HCI menekankan bahwa kualitas antarmuka tidak hanya diukur dari aspek estetika, tetapi juga dari sejauh mana sistem mampu mendukung kebutuhan, kebiasaan, serta karakteristik pengguna. evaluasi berbasis interaksi pengguna mampu mengidentifikasi permasalahan navigasi, konsistensi tampilan, dan kejelasan informasi yang memengaruhi pengalaman penggunaan sistem akademik.7 Pemahaman terhadap perilaku dan persepsi pengguna menjadi faktor penting dalam pengembangan UI/UX.
Evaluasi antarmuka yang dilakukan pada portal akademik lainnya menunjukkan bahwa pengujian UX berulang membantu dalam memetakan kebutuhan pengguna dan menyediakan konteks bagaimana UI dapat dioptimalkan agar lebih responsif terhadap perilaku pengguna nyata. Hal ini sejalan dengan pendekatan HCI yang menempatkan pengguna sebagai pusat dari proses desain.8 Dengan demikian, integrasi antara HCI, UI, dan UX dalam perancangan sistem digital tidak hanya melibatkan estetika visual, tetapi juga proses empiris berulang untuk memastikan sistem mampu memenuhi ekspektasi pengguna dan adaptif terhadap kebutuhan nyata mereka.
2.3 [bookmark: _Toc222922861]Metode Evaluasi User Interface dan User Experience Berbasis Human-Computer Interaction
Evaluasi UI/UX adalah tahap penting dalam pendekatan Human-Computer Interaction (HCI) karena memberikan wawasan empiris mengenai bagaimana sistem bekerja dalam konteks penggunaan nyata. Evaluasi ini dilakukan untuk memastikan bahwa sistem yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan pengguna dari segi usability, aksesibilitas, dan kepuasan. Dalam penelitian UI/UX, berbagai metode evaluasi dapat digunakan, seperti usability testing, System Usability Scale (SUS), User Experience Questionnaire (UEQ), serta pendekatan berbasis User-Centered Design untuk memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai kualitas antarmuka.
Usability testing merupakan metode evaluasi yang melibatkan pengguna secara langsung untuk mengamati bagaimana mereka berinteraksi dengan sistem dalam menyelesaikan tugas tertentu. Melalui observasi dan penggalian umpan balik, peneliti dapat mengidentifikasi hambatan navigasi, kesulitan memahami informasi, serta kendala interaksi lainnya.9
Metode SUS digunakan bersama pendekatan design thinking untuk mengevaluasi tingkat keberhasilan desain UI/UX. 10 Kombinasi metode System Usability Scale (SUS) dan pendekatan design thinking efektif dalam mengevaluasi dan meningkatkan kualitas antarmuka sistem informasi. Pendekatan ini membantu memastikan bahwa perbaikan desain berbasis pada kebutuhan nyata pengguna.
Selain itu, penelitian yang menggabungkan SUS dan UEQ pada sistem informasi MBKM dan sistem tugas akhir telah menunjukkan bahwa kombinasi kedua instrumen ini dapat memberikan pemahaman lebih dalam mengenai tingkat usability serta pengalaman pengguna dalam berbagai dimensi, baik secara pragmatis maupun emosional.
Penggunaan UEQ secara mandiri juga telah dilakukan dalam penelitian terhadap Learning Management System, di mana UEQ mampu mengukur enam dimensi UX penting seperti attractiveness, clarity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty.11 Temuan-temuan tersebut membantu peneliti untuk memahami aspek UX mana yang sudah memuaskan dan mana yang memerlukan perbaikan lebih lanjut.
Dengan demikian, penerapan metode evaluasi UI/UX dalam kerangka HCI bertujuan untuk memahami pengalaman dan kebutuhan pengguna secara mendalam. Dalam konteks penelitian kualitatif deskriptif, metode evaluasi difokuskan pada eksplorasi persepsi, identifikasi permasalahan, serta interpretasi pengalaman pengguna sebagai dasar dalam penyusunan rekomendasi perbaikan desain.
2.4 [bookmark: _Toc222922862]Penelitian Terdahulu yang Relevan
Penelitian terkait evaluasi user interface (UI), user experience (UX), dan usability pada sistem informasi akademik telah banyak dilakukan dalam beberapa tahun terakhir. Studi-studi tersebut menunjukkan bahwa kualitas interaksi antara pengguna dan sistem berpengaruh terhadap kenyamanan, kemudahan penggunaan, serta efektivitas sistem dalam mendukung aktivitas akademik.
Penelitian oleh Rahangmetan dkk. (2024) mengevaluasi usability dan user experience pada Learning Management System (LMS) dengan memanfaatkan instrumen evaluasi UX untuk memahami persepsi dan respons pengguna terhadap sistem. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aspek daya tarik, efisiensi, kejelasan, dan stimulasi berperan dalam membentuk pengalaman pengguna secara menyeluruh. Studi tersebut menegaskan pentingnya memahami pengalaman pengguna tidak hanya dari sisi fungsional, tetapi juga dari sisi emosional dan persepsi subjektif.11
Selanjutnya, Fajaria dan Tania (2023) melakukan evaluasi pada Sistem Informasi Akademik menggunakan pendekatan usability testing dan analisis UX. Hasil penelitian menunjukkan bahwa meskipun sistem telah berjalan secara fungsional, masih ditemukan permasalahan dalam aspek kemudahan penggunaan, konsistensi navigasi, serta kejelasan tampilan antarmuka. Temuan tersebut menegaskan pentingnya evaluasi berbasis pengguna untuk meningkatkan kualitas sistem informasi akademik.12
Penelitian lain oleh Subagja dan Hartono (2023) memanfaatkan pendekatan design thinking dalam merancang ulang antarmuka sistem informasi berdasarkan kebutuhan dan permasalahan pengguna. Penelitian tersebut menekankan pentingnya proses empati, identifikasi masalah, serta pengujian prototipe secara berulang untuk menghasilkan desain yang lebih sesuai dengan karakteristik pengguna.10
Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa evaluasi UI/UX pada sistem informasi akademik umumnya bertujuan untuk memahami pengalaman dan kebutuhan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem. Namun, masih terbatas penelitian yang secara mendalam mengeksplorasi pengalaman pengguna melalui pendekatan kualitatif deskriptif dalam kerangka Human-Computer Interaction (HCI) dan User-Centered Design (UCD), khususnya pada konteks perancangan ulang Sistem Informasi Akademik di UIN SMH Banten.
Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada eksplorasi pengalaman, persepsi, dan kebutuhan pengguna terhadap antarmuka Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten melalui pendekatan kualitatif deskriptif berbasis HCI dan User-Centered Design. Pendekatan ini diharapkan mampu menghasilkan pemahaman yang mendalam sebagai dasar dalam perancangan ulang antarmuka yang lebih sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan pengguna.
2.5 Kerangka Berpikir
Penelitian ini didasarkan pada prinsip Human Computer Interaction (HCI) yang menekankan perancangan sistem berpusat pada pengguna.11 Permasalahan UI/UX pada sistem digital sering kali disebabkan oleh kurangnya pemahaman terhadap kebutuhan dan karakteristik pengguna. Oleh karena itu, penelitian ini diawali dengan identifikasi kebutuhan pengguna melalui observasi dan wawancara di lingkungan UIN SMH Banten.
Hasil identifikasi kebutuhan tersebut menjadi dasar dalam perancangan UI/UX yang diwujudkan dalam bentuk prototipe antarmuka. Prototipe kemudian dievaluasi menggunakan indikator usability dan pengalaman pengguna melalui kuesioner dan umpan balik pengguna. Hasil evaluasi dianalisis secara deskriptif untuk mengetahui tingkat efektivitas dan kenyamanan desain antarmuka. Temuan dari proses evaluasi digunakan untuk menyusun rekomendasi perbaikan UI/UX yang dapat mendukung pengembangan sistem informasi akademik (SIAKAD) pada UIN SMH Banten.





[bookmark: _Toc222922863]BAB III
[bookmark: _Toc222922864]METODELOGI PENELITIAN
3.1 [bookmark: _Toc222922865]Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan selama kegiatan magang dengan durasi enam bulan, terhitung mulai tanggal 18 Februari 2026 hingga 18 Juli 2026. Rentang waktu tersebut mencakup tahapan perencanaan penelitian, pengumpulan data, proses perancangan antarmuka, evaluasi User Interface dan User Experience (UI/UX), hingga penyusunan laporan akhir penelitian. 
Lokasi penelitian bertempat di Badan Riset dan Inovasi Nasional (BRIN), khususnya pada Pusat Riset Sains Data dan Informasi yang berlokasi di Kawasan Sains dan Teknologi (KST) Serpong, Bacharuddin Jusuf Habibie. Pemilihan lokasi dilakukan secara purposif karena unit kerja tersebut secara aktif mengembangkan sistem informasi dan aplikasi berbasis digital yang relevan dengan kajian perancangan dan evaluasi UI/UX berbasis prinsip Human Computer Interaction (HCI). Meskipun kegiatan penelitian dilaksanakan di BRIN, objek kajian yang dianalisis tetap berfokus pada Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) UIN SMH Banten.
3.2 [bookmark: _Toc222922866]Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini adalah User Interface (UI) dan User Experience (UX) pada sistem informasi akademik (SIAKAD) UIN SMH Banten. Fokus penelitian diarahkan pada tampilan antarmuka, alur interaksi pengguna, kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, serta kenyamanan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem.
Selain itu, fokus penelitian meliputi pengembangan kembali (redesign) tampilan dan pengalaman pengguna SIAKAD UIN SMH Banten dalam format prototipe (mockup atau prototipe tingkat tinggi), yang dirancang berdasarkan hasil penilaian terhadap sistem yang sudah ada saat ini. Proses redesign ini mengadopsi pendekatan Human-Computer Interaction (HCI) dengan prinsip user-centered design (UCD)12, di mana penentuan masalah kegunaan pada sistem yang ada menjadi dasar untuk menciptakan antarmuka yang lebih intuitif, efisien, dapat diakses, dan inklusif bagi berbagai pengguna (mahasiswa, dosen, dan staf akademik).
3.3 [bookmark: _Toc222922867]Jenis dan Pendekatan Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode Human Computer Interaction (HCI). Pendekatan ini dipilih karena penelitian berfokus pada proses perancangan dan evaluasi UI/UX yang menekankan pemahaman mendalam terhadap kebutuhan, persepsi, dan pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan sistem.
Pendekatan kualitatif memungkinkan peneliti untuk menggali pengalaman pengguna secara langsung melalui observasi, wawancara, serta evaluasi usability. Metode HCI digunakan sebagai kerangka utama dalam merancang antarmuka yang berpusat pada pengguna (user-centered design), sehingga sistem yang dihasilkan tidak hanya fungsional, tetapi juga mudah digunakan, efisien, dan memberikan pengalaman pengguna yang baik.
3.4 [bookmark: _Toc222922868]Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis untuk mendukung proses perancangan dan evaluasi UI/UX berbasis HCI. Adapun teknik yang digunakan meliputi:
A. Observasi
Observasi dilakukan secara langsung terhadap Sistem Informasi Akademik yang digunakan, Observasi difokuskan pada aspek tampilan antarmuka, struktur navigasi, alur interaksi pengguna, serta respons sistem terhadap tindakan pengguna. Kegiatan ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan UI/UX, seperti kesulitan navigasi, ketidakkonsistenan tampilan, serta hambatan yang dialami pengguna saat berinteraksi dengan sistem.

B. Wawancara
Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur kepada pengguna sistem, khususnya mahasiswa sebagai pengguna utama SIAKAD. Wawancara ini bertujuan untuk menggali kebutuhan pengguna, tingkat kenyamanan, serta persepsi pengguna terhadap antarmuka dan pengalaman penggunaan sistem. Teknik semi-terstruktur dipilih agar peneliti tetap memiliki pedoman pertanyaan, namun tetap memberi ruang bagi responden untuk menjelaskan pengalaman mereka secara lebih mendalam.

C. Kuesioner Usability
Kuesioner digunakan sebagai instrumen pendukung untuk memperoleh gambaran persepsi pengguna terhadap usability dan pengalaman penggunaan UI/UX sistem. Instrumen ini disusun berdasarkan prinsip Human-Computer Interaction (HCI) dan aspek usability seperti kemudahan penggunaan, efisiensi, kejelasan tampilan, konsistensi desain, serta tingkat kepuasan pengguna.

Data yang diperoleh dari kuesioner tidak dianalisis secara statistik inferensial, melainkan dideskripsikan untuk memperkuat hasil observasi dan wawancara dalam memahami pengalaman pengguna terhadap prototipe yang dirancang.

D. Studi Literatur
Studi literatur dilakukan untuk memperoleh landasan teoretis yang kuat mengenai konsep UI/UX, Human Computer Interaction, usability, serta pendekatan User-Centered Design (UCD). Literatur yang digunakan meliputi jurnal ilmiah, buku, dan referensi akademik yang relevan sebagai dasar dalam proses perancangan dan evaluasi sistem.
Teknik pengumpulan data tersebut disusun untuk memastikan data yang diperoleh relevan dengan tujuan penelitian serta mendukung analisis kualitatif secara komprehensif.
3.5 [bookmark: _Toc222922869]Teknik Analisis Data
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif kualitatif. Data yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan kuesioner dianalisis melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil analisis digunakan untuk:
1. Mengidentifikasi permasalahan UI/UX pada sistem yang ada.
2. Merumuskan kebutuhan pengguna sebagai dasar perancangan antarmuka.
3. Mengevaluasi tingkat usability dan pengalaman pengguna setelah perancangan dilakukan. 
Analisis ini bertujuan untuk menghasilkan rekomendasi perbaikan UI/UX yang lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna sistem di lingkungan kampus.
3.6 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian ini mengikuti pendekatan User-Centered Design (UCD) dalam kerangka HCI, yang meliputi : 
1. Identifikasi dan Analisis Kebutuhan Pengguna
Dilakukan melalui observasi dan wawancara untuk memahami permasalahan, kebutuhan, serta pengalaman pengguna terhadap sistem yang ada.
2. Perumusan Masalah dan Spesifikasi Kebutuhan Desain
Data yang diperoleh dianalisis untuk merumuskan permasalahan utama UI/UX serta menyusun kebutuhan desain sebagai dasar pengembangan prototipe.
3. Perancangan UI/UX
Perancangan antarmuka dilakukan berdasarkan prinsip HCI dan user-centered design, dengan mempertimbangkan aspek usability, navigasi, konsistensi visual, serta kenyamanan pengguna.
4. Pengembangan Prototype
Desain antarmuka diwujudkan dalam bentuk prototype menggunakan Figma sebagai media perancangan.
5. Evaluasi Usability dan Pengalaman Pengguna
Prototipe yang telah dirancang diuji kepada pengguna melalui kuesioner dan umpan balik langsung untuk memperoleh gambaran persepsi serta pengalaman penggunaan.
6. Analisis dan Penyusunan Rekomendasi Perbaikan
Hasil evaluasi dianalisis secara deskriptif untuk menghasilkan rekomendasi perbaikan UI/UX. Apabila ditemukan temuan signifikan, perbaikan desain dapat dilakukan secara iteratif sesuai prinsip UCD.
Tahapan tersebut disusun secara sistematis dan iteratif agar proses perancangan dan evaluasi UI/UX dapat menghasilkan antarmuka yang lebih efektif, efisien, dan berorientasi pada kebutuhan pengguna.
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