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ABSTRAK 

 

Tahapan penerimaan mahasiswa baru dilakukan oleh Sekolah Tinggi 

Manajemen Informatika dan Komputer AKAKOM secara online menggunakan 

website yang diharapkan dapat mempermudah dan mempercepat dalam hal 

pendaftaran bagi calon mahasiswa dan pengelolaan data yang ditangani oleh pihak 

admisi. Website penerimaan mahasiswa baru juga dibuat dengan 

mempertimbangkan desain User Interface dan User Experience, agar dapat 

diketahui tingkat kemampuan pengguna dan efektifitas pengguna dalam 

berinteraksi .   

 

Pegujian dilakukan dengan metode Cognitive Walkthrough guna untuk 

mengetahui  tingkat kemampuan pengguna dan seberapa efektif waktu yang 

digunakan untuk  berinteraksi dengan memberikan skenario tugas yang harus 

dikerjakan . 

 

Hasil dari pengujian ini adalah rata-rata keberhasilan pengguna dalam   

mengerjakan skenario tugas sebesar  79,08% dengan tingkat kegagalan  20,92%  

dengan capaian waktu rata-rata  75,44 %. Artinya web penerimaan mahasiaswa 

baru STMIK AKAKOM masih harus ada perbaikan pada tugas-tugas terentu. 

 

Kata Kunci :   user interface,  user experience , Cognitive Walkthrough 

 

 

 

 

 

 



xvi 
 

ABSTRACT 

 

The stages of new student admission are carried out by the AKAKOM College 

of Information and Computer Management online using a website that is expected 

to facilitate and accelerate registration for prospective students and management of 

data handled by admissions parties. The new student admission website is also 

created by considering the User Interface and User Experience design, so that the 

level of user capability and user effectiveness in interacting can be known. 

 

Tests are carried out using the Cognitive Walkthrough method to determine the 

level of the user's ability and how effective time is used to interact by providing a 

task scenario that must be done. 

 

The results of this test are the average success of the user in working on the task 

scenario by 79.08% with a failure rate of 20.92% with an average time achievement 

of 75.44%. This means that the new student admission website STMIK AKAKOM 

still has to be improved on certain tasks. 

 

Keywords: user interface, user experience, cognitive walkthrough
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