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Abstract

This research aims to analyze student user experience on the Satya Wacana Information System (SIASAT)
using the User Experience Questionnaire (UEQ). UEQ is a measurement method from the aspect of its use
and the aspect of the experience, including a compressive impression using a questionnaire scale. The UEQ
has 26 questions that must be filled out by respondents, where the questions cover 6 aspects, including
attractiveness, efficiency, perspicuity, dependability, stimulation, and novelty. The UEQ questionnaire in
this study used data from 54 active SWCU student respondents who understood the use of the Satya Wacana
Academic Information System (SIASAT) well. The final results of the tests carried out obtained data for the
scale of attractiveness, efficiency, dependability, and stimulation to get a normal evaluation category.
Meanwhile, the novelty scale gets a negative evaluation category and the perspicuity scale gets a positive
evaluation category. Then for the results of the benchmark evaluation, the majority got the Bad category
which includes a scale of attractiveness, efficiency, dependability, stimulation, and novelty. Only one scale
that gets the Above Average category (Good Enough) is perspicuity.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di dunia yang
berkembang pesat saat ini tentu dapat membantu
dan mempermudah kegiatan manusia dalam
melakukan aktivitasnya[1]. Salah satu teknologi
tersebut adalah sebuah sistem informasi berbasis
website[2]. Dimana semua orang dapat dengan
mudah mengakses sistem informasi tersebut guna
mendapatkan informasi yang dibutuhkan[3]. Di
bidang pendidikan, mayoritas setiap instansi
sekolah maupun perguruan tinggi saat ini
memiliki sistem informasi khusus akademik.
Sistem informasi akademik dibuat untuk
mengelola data dan memberikan informasi terkait
akademik[4]. Salah satu perguruan tinggi yang
dimaksud yaitu Universitas Kristen Satya
Wacana (UKSW) vyang memiliki sistem
informasi SIASAT (Sistem Informasi Satya
Wacana) bagi mahasiswa. Fitur-fitur pada
SIASAT tersebut digunakan mahasiswa untuk
melakukan registrasi ulang dan mata kuliah,

pembayaran tagihan, pendaftaran skripsi/thesis,
peminjaman buku, serta melihat data studi dan
keaktifan mahasiswa. SIASAT tersebut dapat
diakses di perangkat smartphone maupun
komputer dengan menggunakan url
https://siasat.uksw.edu/. Adanya sistem

informasi akademik mahasiswa tersebut, dapat
memperlancar  segala kegiatan akademik
mahasiswa selama menempuh pendidikan
perguruan tinggi di UKSW.

Dalam mengakses sistem informasi
akademik tersebut, hal yang dirasakan mahasiswa
pastinya dari sisi User Experience (UX)/User
Interface (Ul), apakah fitur-fitur yang disediakan
dapat  diakses dengan  mudah, dapat
menyelesaikan permasalahan akademik, dan
memberikan data informasi yang sesuai[5].
Berdasarkan penelitian-penelitian yang
membahas SIASAT UKSW, sampai saat ini
belum ada penelitian yang membahas sistem
informasi SIASAT dari sisi user experience. User

@00

copyright @2025 by author

https://journal.lintasgenerasi.com/index.php/JIKR
Submitted: 16/02/2024; Accepted: 10/01/2025; Published: 31/01/2025


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://siasat.uksw.edu/

Jurnal Ilmu Komputer Ruru
Volume 2 No 1 Januari 2025 | pp : 9-16
DOI : https://doi.org/10.69688/jikr.v2i1.9

e-ISSN : 3046-3714

experience sendiri adalah pengalaman pengguna
(user) pada saat sebelum, ketika menggunakan,
dan setelah selesai menggunakan sebuah sistem
atau layanan[6].

Pada penelitian terdahulu yang berjudul
“Analisis Sistem Informasi Web LSP UAD
Menggunakan User Experience Questionnaire
(UEQ)”, menjelaskan bahwa hasil akhir proses
UEQ memberikan gambaran kategori tingkat
kepuasan kepuasan pengguna dalam
menggunakan  web LSP  UAD. Skala
attractiveness dan efficiency menghasilkan
kategori baik, sedangkan untuk skala perspicuity,
dependability,  stimulation, dan  novelty
mendapatkan kategori di atas rata-rata[7]. Pada
penelitian terdahulu yang berjudul ‘“Analisis
Sistem Informasi Eksekutif Menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ)”, menjelaskan
bahwa hasil akhir dari penelitian tersebut
menunjukkan analisis skala stimulasi dan
kebaruan dengan nilai di atas rata-rata, sehingga
diperlukan upaya pengembangan lebih lanjut dari
user experience sistem informasi eksekutif
tersebut[8]. Pada penelitian terdahulu yang
berjudul “Analisis Sistem Informasi DPMPTSP
Menggunakan  Metode  User  Experience
Questionnaire”, menjelaskan bahwa hasil akhir
yang didapatkan dari diagram Benchmark
memperoleh kategori Good, Excellent, dan Above
Average[9].

Metode User Experience Questionnaire
(UEQ) dipilih untuk menganalisis dari sebuah
sistem informasi dikarenakan keunggulan yang
dimiliki dibandingkan dengan framework analisis
user experience lainnya. Keunggulan tersebut
dilihat dari gambaran pada aspek pengalaman
pengguna dan kegunaan. UEQ dapat diakses
secara online melalui url http://www.ueq-
online.org/ dimana terdapat beberapa berkas file
yang sudah disediakan secara gratis, selanjutnya
file tersebut diunduh untuk memulai pengerjaan
analisis[10].

Berdasarkan latar belakang yang telah
dijabarkan, maka dilakukan penelitian yang
bertujuan untuk menganalisis user experience
Sistem Informasi Satya Wacana (SIASAT)
mahasiswa menggunakan User Experience

Questionnaire  (UEQ). User  Experience
Questionnaire (UEQ) adalah metode pengukuran
ditinjau dari aspek penggunaanya dan aspek
pengalaman termasuk kesan kompresif dengan
skala kuesioner[11]. Hasil akhir penelitian yang
didapatkan nantinya dapat digunakan sebagai
acuan untuk mengukur dan meningkatkan
kualitas user experience dari sistem informasi
akademik SIASAT mahasiswa.

2. METODE PENELITIAN

Tahapan yang perlu dilakukan dalam
pembuatan artikel ilmiah ini dapat dilihat pada
Gambar 1.

Identifikasi Masalah

v

Pengumpulan Data

h 4

Menganalisis Data

v

Simpulan
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

2.1. ldentifikasi Masalah

Dalam menganalisis sebuah sistem
informasi berbasis website, user harus terlebih
dahulu mengakses sistem informasi tersebut, agar
user bisa mengamati, menggunakan, dan
memahami bagaimana kinerja dari seluruh fitur
dan layanan dari sistem informasi tersebut.
Sistem informasi yang akan dianalisis user
experience dengan metode User Experience
Questionnaire (UEQ) vyaitu Sistem Informasi
Akademik Satya Wacana (SIASAT) Mahasiswa
milik  Universitas Kristen Satya Woacana.
SIASAT tersebut diakses secara online terlebih
dahulu kemudian hasilnya seperti ditunjukkan
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pada Gambar 2 mengenai tampilan login
SIASAT mahasiswa dan Gambar 3 mengenai
tampilan beranda SIASAT mahasiswa yang di
dalamnya terdapat beberapa fitur atau layanan
dari SIASAT tersebut.

SlA.oal

| Loset

Gambar 2. Tampilan Login SIASAT
Mahasiswa[12]

Gaf;ﬂbar 3. Tamr;?lan Beranda SIKSAT
Mahasiswa[12]

2.2. Pengumpulan Data

Dalam  Pengumpulan data dalam
penelitian  ini  menggunakan  pendekatan
kuantitatif. Pendekatan kuantitatif digunakan
untuk memperoleh penyelesaian dari
permasalahan penelitian yang berhubungan
dengan data berupa angka dan program
statistik[10]. Dengan  demikian, = metode
pengumpulan data yang akan digunakan dari
pendekatan kuantitatif yaitu berupa kuesioner.
Kuesioner merupakan salah satu jenis instrumen
penelitian yang berisi rangkaian pertanyaan
untuk mendapatkan informasi dari responden.
Keunggulan menggunakan kuesioner adalah alat
pengukuran yang efektif untuk mengetahui
pendapat, perilaku, dan sikap dari subjek dalam
waktu singkat serta dalam jumlah yang relatif
besar[13]. Kuesioner dalam penelitian ini
menggunakan User Experience Questionnaire
(UEQ). UEQ memiliki 26 pertanyaan yang harus
diisi oleh responden dimana pertanyaan tersebut
meliputi 6 (enam) skala, antara lain
attractiveness, perspicuity, efficiency,
dependability, stimulation, dan novelty yang

dapat dilihat pada Gambar 4 dengan masing-
masing pertanyaan menggunakan bahasa
Indonesia yang memiliki rentang skala penilaian
1 sampai dengan 7 seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 5. Kuesioner akan dibagikan kepada
mahasiswa aktif UKSW dalam bentuk google
form, nantinya hasil data responden mahasiswa/i
UKSW tersebut diunduh dalam format file .xIsx
(Microsoft Excel).

Attractiveness
annoying / enjoyable
bad / good
unlikable / pleasing
unpleasant / pleasant
unattractive { attractive
unfriendsy  friendly

Prdgmali-t Quality Hedonic Quality

Hficiency Stimulation
slow/ fast inferior / valuable
i inefficient / efficient ¥ boring  exciting
impractical / practical ot nkeresting / Interesting
| Cluttered / organized demativating / motivating
Perspicuity Novelty
not understandable / understandable dull [ ereative
difficult to learn / easy to leam o conventional / inventive
complicated / easy usual f leading edge
confusing / clear consenvative / innovative
Dependability
unpredictable / predictable

obstructive / supportive
not secure / secure
does not mee! expectations / meets expectations

Gambar 4. Struktur Skala dari UEQ[14]

menyusahkan menyenangkan
tak dapat dipahami dapat dipahami 2
kreatif monoton
mudah dipelajari sulit dipelajari 4

bermanfaat kurang bermanfaat

membosankan mengasyikkan

tidak menarik menarik
tak dapat diprediksi dapat diprediksi
cepat lambat
berdaya cipta konvensional
menghalangi mendukung
baik buruk 2
rumit sederhana
tidak disukai menggembirakan 4
lazim terdepan
tidak nyaman nyaman
aman tidak aman

memotivasi tidak memotivasi

memenuhi ekspektasi tidak memenuhi ekspektasi
tidak efisien efisien 2

jelas membingungkan 2

tidak praktis praktis 22
terorganisasi berantakan 23
atraktif tidak atraktif 24

ramah pengguna tidak ramah pengguna 25

000000000000 0CO0C0O0O0O000O0CO0O0O0O0O0
OO0 000000000000 0C00CO0O00O00CO0OO0O0 O
0O O0O0000C0000000O0000CO0O00O0CO0O0OO0O0 0«
OO0 000000000000 0O0O0O00000O0O0O0 O
OO0 000000000000 000O0000O0O0O0O0 0w
OO0 000000000000 000O00000O0O0O0 0=
OO0 000000000000 0CO0O000O00O0O0O0O0O

konservatif inovatif =0
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Gambar 5. Kuesioner UEQ Versi Bahasa
Indonesia[15]

2.3. Menganalisis Data

Setelah responden mengisi Kuesioner
yang telah diberikan, selanjutnya peneliti akan
memasukkan dan mengolah data tersebut dengan
tools yang tersedia yaitu UEQ Data Analysis
Tools Versi 10. Kemudian hasil data tersebut
akan dikonversikan berdasarkan urutan nilai
(semakin ke Kkiri maksimal bernilai -3 dan
semakin ke kanan maksimal bernilai +3). Nilai
konversi data dapat dilihat pada Gambar 6.
Setelah mendapatkan data hasil konversi, maka
selanjutnya data tersebut akan dihitung kembali
agar menghasilkan Result, kemudian hasil
tersebut diproses kembali untuk mendapatkan
data Benchmark. Benchmark diperlukan untuk
mendapatkan gambaran mengenai  tingkat
kepuasaan user experience dari Sistem Informasi
Akademik Satya Wacana (SIASAT) mahasiswa
dibandingkan dengan produk-produk lainnya
(business software, web pages, dan web services)
yang berasal dari 20190 responden berdasarkan
452 produk yang telah dievaluasi[14]. Hasil
pengujian Benchmark dibagi menjadi 5 (lima)
kategori, antara lain Excellent, Good, Above
Average, Below Average, dan Bad yang dapat
dilihat pada Gambar 7.

Skala pada kuisioner
menyusahkan © O O O O O O Menyenangkan

Nilai setelah transformasi 2 2 4 0 # # 3

Gambar 6. Konversi Data[16]

DayaTarik  Kejelasan  Efisiensi Kelepatan Stimulasi  Kebaruan
(attractiveness) _(perspicuity) _(efficiency) _(dependability) _(stimulation) _(novelty)
=175 =19 =178 =165 =1.55 =14

Excellent =175

(Luar Biasa)
Good (Bagus) = 1,52 =156 =147 =148 =131 = 1,05
< 1,75 < 1,9 < 1,78 < 1,65 < 1,55 <14
Abave > 1,17 = 1,08 =0,98 =1,14 =099 =071
Average < 1,52 < 1,56 < 1,47 <148 < 1,31 < 1,05
(Cukup Baik)
Below =07 =0.64 =054 =078 =05 =03
Average <117 <1,08 <098 =1,14 < 0,99 <0,71
(Kurang Baik)
Bad (Buruk) <07 < 0,64 < 0,54 < 0,78 <0,5 <03
Gambar 7. Nilai Interval Benchmark dari Skala
UEQI17]

2.4. Kesimpulan

Setelah melalui tahapan menganalisis
data, maka dibuat sebuah kesimpulan dimana
kesimpulan ini berisi tentang ringkasan dari hasil
analisis user experience yang telah dilakukan.

Saran terkait analisis yang telah dilakukan ini
juga perlu dituliskan, sehingga diharapkan dapat
bermanfaat bagi analisis selanjutnya dengan
mendapatkan hasil yang lebih memuaskan dan
maksimal.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengumpulan data dari
menganalisis user experience Sistem Informasi
Akademik Satya Wacana (SIASAT)
menggunakan UEQ vyaitu berupa kuesioner.
Dimana kuesioner tersebut dibuat dengan
menggunakan google form. Karakteristik
responden yang berhak mengisi Kkuesioner
tersebut yaitu merupakan mahasiswa/i aktif
Universitas Kristen Satya Wacana (UKSW) serta
memahami  penggunaan Sistem  Informasi
Akademik Satya Wacana (SIASAT) dengan baik.
Setelah kuesioner tersebut disebarkan, maka
didapatkan jumlah total 54 responden yang
mengisi kuesioner tersebut. Selanjutnya data
responden dalam format file .xlsx tersebut
dimasukkan dan diolah dengan menggunakan
tools yang tersedia yaitu UEQ Data Analysis
Tools Versi 10.

Kemudian data 54 responden tersebut
dilakukan perhitungan mean (rata-rata), variance
(varian), dan standard deviation (standar
deviasi/simpangan baku) seperti ditunjukkan
pada Gambar 8.

menyusahkan
2 17 13 1,2 54| tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelasan
3 -1,2 22 15 54 kreatif monoton Kebaruan
4 11 38 2,0 54 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan
5 10 32 18 24 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi
6
7
8

menyenangkan Daya tarik

201 15 1,2 54 membosankan mengasyikkan Stimulasi
205 24 16 54 tidak menarik menarik Stimulasi

o8 22 15 54| tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan
9 |07 28 1,7 54 cepat lambat Efisiensi

10 |[¥-0s 18 13 54 berdaya cipta konvensional Kebaruan
1 15 11 1,1 54 menghalangi mendukung Ketepatan

12 [fos 19 14 54 baik buruk Daya tark
13 [ 14 1,2 54 rumit sederhana Kejelasan
14 204 12 11 ) tidak disukai menggembirakan Daya tark
15 [2-04 23 15 54 lazim terdepan Kebaruan
16 [ 07 13 1,1 54 tidak nyaman nyaman Daya tark
17 [ o4 2,7 16 54 aman tidak aman Kelepatan
18 202 13 1,2 54 fidak Stimulasi
19 203 18 14 54| memenuni ekspekiasi | tidak memenuni ekspekiasi |Ketepatan
20 [f 10 10 1,0 54 tidak efisien efisien Efisiensi
21 [ 1,0 24 16 54 jelas membingungkan Kejelasan
2 12 18 13 54 tidak praktis praktis |Efisiensi
23 | o9 22 15 54 terorganisasi berantakan Efisiensi
4 |04 21 15 54 atrakdif tidak atrakdit Daya tark
25 [2o04 24 15 54 ramah pengguna tidak ramah pengguna__|Daya tarik
% 905 33 18 54 konservatit inovatir Kebaruan

Gambar 8. Hasil Perhitungan Mean (Rata-rata),
Variance (Varian), dan Standard Deviation
(Standar Deviasi/Simpangan Baku)

Setiap pertanyaan yang diajukan kepada
responden dibedakan menjadi 6 skala (scale)
yaitu data tarik (attractiveness), efisiensi
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(efficiency), kejelasan (perspicuity), ketepatan
(dependability), stimulasi (stimulation), dan
kebaruan (novelty) yang ditandai dengan kode
warna berbeda untuk setiap skala. Hasil
perhitungan rata-rata setiap pertanyaan tersebut
dapat dilihat pada Gambar 9.

Mean value per Item
3 -2

cenderung memiliki nilai evaluasi normal. Hanya
satu skala yaitu kejelasan (perspicuity) yang
mampu memenuhi harapan user. Sedangkan
untuk kategori kebaruan (novelty) masih belum
harapan

mampu  untuk

memenuhi

diinginkan oleh user.

Tabel 1. Hasil Nilai Evaluasi Sistem Informasi

Akademik Satya Wacana (SIASAT)

UEQ Scales (Mean and Variance)

Daya tarik 0,441 0,95
Kejelasan 1,292 1,04
Efisiensi 0,574 0,81
Ketepatan 0,731 0,72
Stimulasi 0,106 0,55
Kebaruan -0,750 1,14

yang

konservatil/inovatif

Gambar 9. Nilai Rata-rata Setiap Pertanyaan

Untuk mengetahui apakah Sistem
Informasi Akademik Satya Wacana (SIASAT)
tersebut dapat memenuhi harapan mahasiswa/i
aktif di UKSW selaku user, maka perlu untuk
mengetahui nilai evaluasi dari 6 skala yaitu mean
(rata-rata) dan variance (varian). Nilai sebesar
>0,8 maka hasil yang diperoleh dikategorikan
evaluasi positif. Nilai sebesar < -0,8 maka hasil
yang diperoleh dikategorikan evaluasi negatif.
Sedangkan nilai sebesar -0,8 dan 0,8 maka hasil
yang diperoleh dikategorikan sebagai evaluasi
normal. Pada Tabel 1 menjelaskan bahwa nilai
evaluasi dari Sistem Informasi Akademik Satya
Wacana (SIASAT) untuk skala daya tarik
(attractiveness), efisiensi (efficiency), ketepatan
(dependability), dan stimulasi (stimulation)
mendapatkan kategori evaluasi normal. Untuk
skala kebaruan (novelty) menjadi skala dengan
kategori nilai paling rendah yaitu kategori
evaluasi negatif. Sedangkan untuk skala
kejelasan (perspicuity) menjadi satu-satunya
skala yang mendapatkan kategori evaluasi positif.
Hal tersebut menunjukkan bahwa Sistem
Informasi Akademik Satya Wacana (SIASAT)

Pada Gambar 10 menunjukkan hasil nilai
evaluasi Sistem Informasi Akademik Satya
Wacana (SIASAT) jika ditunjukkan dalam
bentuk grafik.

Gambar 10. Grafik Hasil Nilai Evaluasi Sistem
Informasi Akademik Satya Wacana (SIASAT)

Pada Gambar 11 menunjukkan hasil
evaluasi benchmark Sistem Informasi Akademik
Satya Wacana (SIASAT). Benchmark tersebut
berfungsi untuk mengetahui tingkat kepuasaan
user experience mahasiswa ketika menggunakan
sistem informasi tersebut. Dari hasil Comparison
to benchmark tersebut menunjukkan nilai interval
benchmark mayoritas mendapatkan kategori nilai
Bad (Buruk). Kategori Comparison to benchmark
tersebut didapatkan dari hasil nilai interval
benchmark seperti ditunjukkan pada Gambar 7.
Dimana skala daya tarik, kejelasan, efisiensi,
ketepatan, stimulasi, dan kebaruan dengan nilai
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interval yang didapatkan dari hasil perhitungan
akan dikategorikan apakah skala tersebut
tergolong Excellent (Luar Biasa), Good (Bagus),
Above Average (Cukup Baik), Below Average
(Kurang Baik), dan Bad (Buruk).

Skala yang mendapatkan kategori Bad
(Buruk) meliputi data tarik (attractiveness)
mendapatkan nilai mean (rata-rata) sebesar 0,44,
efisiensi (efficiency) mendapatkan nilai mean
(rata-rata) sebesar 0,57, ketepatan (dependability)
mendapatkan nilai mean (rata-rata) sebesar 0,73,
stimulasi (stimulation) mendapatkan nilai mean
(rata-rata) sebesar 0,11, dan kebaruan (novelty)
mendapatkan nilai mean (rata-rata) sebesar -0,75.
Hanya satu skala yang mendapatkan kategori
Above Average (Cukup Baik) yaitu kejelasan
(perspicuity) yang mendapatkan nilai mean (rata-
rata) sebesar 1,29.

| Scale Mean Comparisson to benchmark Interpretation
|Dava tarlk 04 Bad Inthe range of the 25% worst resuls
|Keie\asan 19 Above Average f
|Eﬂsiensi 057 Bad Intherange of the 25% waorst resuls
f
f

25% of results better, 50% of results worse

|Ketepatan 073 Bad Inthe range of the 25% worst resuls

|Slimu|asi 01 Bad Inherange of the 25% worst resuls

|Kebaruan 45 b Intherange of the 25% waors resuls
Gambar 11. Hasil Evaluasi Benchmark Sistem
Informasi Akademik Satya Wacana (SIASAT)

Berdasarkan Gambar 11 menjelaskan
bahwa Sistem Informasi Akademik Satya
Wacana (SIASAT) perlu dilakukan perbaikan
pada skala kejelasan (perspicuity) agar dapat
memberikan kemudahan bagi responden serta
dapat membiasakan diri dan memperoleh
kejelasan ketika menggunakan Sistem Informasi
Akademik Satya Wacana (SIASAT) tersebut.
Sedangkan untuk skala data tarik (attractiveness),
efisiensi (efficiency), ketepatan (dependability),
stimulasi (stimulation), dan kebaruan (novelty)
sangat perlu dan harus segera dilakukan
perbaikan dan peningkatan dari segi user
interface atau tampilan sistem informasi tersebut,
peningkatan dari segi pemrosesan input, output,
serta dalam memberikan respon agar menjadi
lebih cepat, peningkatan dari segi mengontrol
interaksi dan meningkatkan sistem keamanan
data, memberikan pesan motivasi yang diberikan

kepada mahasiswa/i untuk menggunakan sistem
informasi tersebut, dan selalu melakukan inovasi
pengembangan sistem informasi. Hasil evaluasi
benchmark Sistem Informasi Akademik Satya
Wacana (SIASAT) dalam bentuk grafik dapat
dilihat pada Gambar 12.

1%
0 J—LL.—H
| bt

15 +— E— S N S ——

(Good

A Aerage

Below Average
L LF

=llean

Daya tarik Kejelasan Efigensi Ketepatan Stimulasi Kebanian

Gambar 12. Grafik Hasil Evaluasi Benchmark
Sistem Informasi Akademik Satya Wacana

4. KESIMPULAN

Pada skala data tarik (attractiveness)
hasil nilai evaluasi yang didapatkan yaitu sebesar
0,441 vyang dikategorikan sebagai evaluasi
normal. Kemudian hasil evaluasi benchmark
pada skala tersebut mendapatkan kategori Bad
(Buruk). Pada skala kejelasan (perspicuity) hasil
nilai evaluasi yang didapatkan yaitu sebesar
1,292 yang dikategorikan sebagai evaluasi
positif. Kemudian hasil evaluasi benchmark pada
skala tersebut mendapatkan kategori Above
Average (Cukup Baik). Pada skala efisiensi
(efficiency) hasil nilai evaluasi yang didapatkan
yaitu sebesar 0,574 yang dikategorikan sebagai
evaluasi normal. Kemudian hasil evaluasi
benchmark pada skala tersebut mendapatkan
kategori Bad (Buruk). Pada skala ketepatan
(dependability) hasil nilai evaluasi yang
didapatkan  yaitu  sebesar 0,731 yang
dikategorikan  sebagai  evaluasi  normal.
Kemudian hasil evaluasi benchmark pada skala
tersebut mendapatkan kategori Bad (Buruk).
Pada skala stimulasi (stimulation) hasil nilai
evaluasi yang didapatkan yaitu sebesar 0,106
yang dikategorikan sebagai evaluasi normal.
Kemudian hasil evaluasi benchmark pada skala
tersebut mendapatkan kategori Bad (Buruk).
Pada skala kebaruan (novelty) hasil nilai evaluasi
yang didapatkan yaitu sebesar -0,750 yang
dikategorikan  sebagai  evaluasi  negatif.
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Kemudian hasil evaluasi benchmark pada skala
tersebut mendapatkan kategori Bad (Buruk).
Saran untuk penelitian lebih lanjut adalah
diharapkan agar dapat melakukan redesign
tampilan User Interface (Ul) Sistem Informasi
Akademik Satya Wacana (SIASAT) yang dapat
memberikan kenyamanan dan kemudahan bagi
pengguna  khususnya  mahasiswa  serta
meningkatkan sistem layanan semakin lebih baik
dari yang sebelumnya.
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