INTI SARI

Redesain user interface / user experience sistem informasi akademik e-
campus Institut Agama Islam Negeri Bukittinggi bertujuan untuk memaksimalkan
interface dan experience e-campus agar dapat mengakomodir seluruh kebutuhan
mahasiswanya dalam ruang lingkup akademik serta memberikan kenyamanan dan
kemudahan bagi mahasiswa dalam mengoperasikannya sehingga arus informasi
dapat berjalan dengan efektif -dan efisien. Menurut Sulianta (2014: 49), dalam
sebuah interaksi dengan sistem komputer akan melibatkan dua komponen sebagai
subjek, yaitu pengguna -dan sistem komputer. Pengguna dan sistem komputer
merupakan satu kesatuan sumber daya sistem informasi. Satu kesatuan tersebut
dapat dapat berinterasksi karena adanya antarmuka yang-dimengerti oleh kedua
belah pihak. Perancangan ini menggunakan metode penelitian kuantitatif seperti
observasi, wawancara, dan penyebaran kesioner untuk membuktikan hipotesis
sebelumnya, serta metode SWOT dan AIDA untuk menemukan solusi serta
faktor-faktor yang menjadi fokus utama dalam redesain e-campus.

Hasil perancangan ini berupa high fidelity yaitu desain halaman antarmuka
dalam bentuk desktop dan mobile, serta proses prototype yaitu perancangan
simulasi halaman antarmuka untuk mengetahui apakah konsep Ul/UX yang telah
dirancang sebelumnya dapat diimplementasikan dengan baik atau tidak
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ABSTRACT

The redesign of the user interface or user experience of the Academic-
campus information system of the Islamic state Institute of Bukittinggi that aims
to maximize the interface and experience so that it can accommodate all the needs
of students in the academic scope, provide comfort and convenience for students
in was operated of the experience-campus, so that the flow of information can be
effectively and efficient. According to Sulianta (2014: 49), “Dalam sebuah
interaksi dengan sistem komputer. akan melibatkan dua komponen sebagai subjek,
yaitu pengguna dan sistem komputer. Pengguna dan sistem komputer merupakan
satu kesatuan‘sumber daya sistem informasi. Satu kesatuan tersebut dapat dapat
berinterasksi karena adanya antarmuka yang dimengerti oleh kedua belah
pihak”.

The design used quantitative research method and instrument that used in
the research was observations, interview and questionnaire to prove the
hypotheses previous and than researcher used SWOT and AIDA methods to find
the solutions and factors that be main focus in the redesign of the e-campus.

The results of this design are in the form of high fidelity, namely the
design of the interface page in the form of desktop and mobile as well as the
prototype process, namely the design of the interface page simulation to determine
whether the previously designed UI/UX concept can be implemented or not.

Keywords : redesign, interaction, interface.
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