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Intisari 

Mahasiswa menghadapi kesulitan dalam menyampaikan laporan dan aspirasi, 

yang tidak hanya menjadi masalah itu sendiri, tetapi juga melibatkan lambatnya 

tanggapan terhadap laporan yang dapat memperburuk situasi. Harusnya, 

permasalahan ini dapat ditangani dengan cepat dan akurat, tanpa mengakibatkan 

permasalahan yang seharusnya dapat diatasi dengan baik menjadi masalah yang 

lebih besar dan memicu insiden yang tidak diinginkan. Fokus penelitian ini adalah 

pada desain aplikasi yang melibatkan beberapa langkah, yaitu perancangan desain 

UI aplikasi e-complain, pengujian prototype desain UI, pengukuran kelayakan 

prototype dengan menggunakan System Usability Scale (SUS), dan pengukuran 

tingkat kesulitan pengguna terhadap desain prototype dengan menggunakan Single 

Ease Question (SEQ).  

Dari nilai rata-rata SEQ yang dihasilkan melalui pengerjaan tugas dengan 

menggunakan aplikasi website Maze, dapat disimpulkan bahwa keseluruhan nilai 

tugas yang diuji adalah 5, yang berarti penggunaan desain aplikasi dianggap mudah. 

Sedangkan dari perhitungan nilai rata-rata SUS, diperoleh nilai 64, yang 

menempatkan desain aplikasi pada kategori C, menunjukkan bahwa desain aplikasi 

sudah cukup siap untuk melanjutkan ke tahap berikutnya. Dari hasil pengujian dan 

perhitungan SEQ hingga SUS, dapat disimpulkan bahwa pengguna dapat 

memahami dan dengan mudah menggunakan aplikasi Complainz yang telah 

dirancang untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi mahasiswa. 

Kata kunci: mobile, prototype, User Interface   
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Abstract 

Students face difficulties in conveying reports and aspirations, which not only 

pose problems in themselves but also involve delayed responses to the reports that 

can worsen the situation. Ideally, this issue should be handled quickly and 

accurately, without turning problems that could be addressed effectively into larger 

issues that trigger unwanted incidents. The focus of this research is on the 

application design, involving several steps such as the design of the UI of the e-

complain application, testing the UI design prototype, measuring the feasibility of 

the prototype using the System Usability Scale (SUS), and measuring the user 

difficulty level towards the prototype design using the Single Ease Question (SEQ). 

From the average SEQ values generated through task completion using the 

Maze website application, it can be concluded that the overall task values tested are 

5, indicating that the use of the application design is considered easy. Meanwhile, 

from the calculation of the average SUS value, a score of 64 is obtained, placing 

the application design in category C, indicating that the application design is 

sufficiently prepared to proceed to the next stage. From the testing and calculations 

of SEQ to SUS, it can be concluded that users can understand and easily use the 

Complainz application designed to address the problems faced by students. 

Keywords: User Interface, prototype, mobile


