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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menguji tingkat kepuasan pengguna terhadap Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) di
lingkungan Institut Seni dan Budaya Indonesia (ISBI) Aceh, khususnya pada program Seni Karawitan. SIAKAD merupakan
sebuah sistem informasi yang berfungsi sebagai platform untuk manajemen data akademik, termasuk pendaftaran, jadwal
kuliah, nilai, dan informasi lainnya yang berkaitan dengan kegiatan akademik di institusi tersebut. Kepuasan pengguna
terhadap STAKAD sangat penting untuk menilai efektivitas dan keberhasilan implementasi sistem ini dalam mendukung
proses belajar-mengajar dan administrasi di institusi pendidikan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah End
User Computing Satisfaction (EUCS), yang merupakan suatu pendekatan untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap
sistem informasi berbasis komputer. Pendekatan kuantitatif digunakan dengan melakukan pengumpulan data melalui
distribusi kuesioner kepada pengguna SIAKAD saat ini dan sebelumnya di ISBI Aceh. Sampel penelitian ini mencakup 64
responden dari berbagai latar belakang dan tingkat penggunaan STAKAD. Analisis data dilakukan menggunakan perangkat
lunak statistik, dengan fokus pada faktor-faktor yang memengaruhi kepuasan pengguna seperti konten, akurasi, format,
kemudahan penggunaan, dan ketepatan waktu. Hasil analisis deskriptif memberikan wawasan yang berharga tentang
petsepsi pengguna terhadap STAKAD dan tingkat kepuasan mereka terhadap aplikasi tersebut. Temuan dari penelitian ini
diharapkan dapat membetikan masukan yang berguna bagi pengembangan dan peningkatan efektivitas SIAKAD di ISBI
Aceh, serta memberikan kontribusi pada literatur terkait tentang kepuasan pengguna terhadap sistem informasi akademik.

Kata Kunci: Sistem Informasi Akademik; End User Computing Satisfaction (EUCS); Kepuasan Pengguna; ISBI Aceh,
STAKAD; Seni Karawitan, Analisis Data.

Abstract

This research aims to examine the level of user satisfaction with the Academic Information System (SIAKAD) within the
Indonesian Institute of Arts and Culture (ISBI) Aceh, especially in the Karawitan Arts program. SIAKAD is an information
system that functions as a platform for academic data management, including registration, class schedules, grades, and other
information related to academic activities at the institution. User satisfaction with SIAKAD is very important to assess the
effectiveness and success of implementing this system in supporting the teaching and learning process and administration
in educational institutions. The method used in this research is End User Computing Satisfaction (EUCS), which is an
approach to measuring user satisfaction with computer-based information systems. A quantitative approach was used by
collecting data through distributing questionnaires to current and former SIAKAD users at ISBI Aceh. This research sample
included 64 respondents from various backgrounds and levels of SIAKAD use. Data analysis was performed using statistical
software, focusing on factors influencing user satisfaction such as content, accuracy, format, ease of use and timeliness. The
results of the descriptive analysis provide valuable insight into users' perceptions of SIAKAD and their level of satisfaction
with the application. It is hoped that the findings from this research can provide useful input for the development and
improvement of the effectiveness of STAKAD at ISBI Aceh, as well as contributing to related literature regarding user
satisfaction with academic information systems.

Keyword: Academic Information Systems; Academic Information Systems; User Satisfaction; ISBI Aceh, SIAKAD;
Karawitan Art; Data Analysis.
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1. Pendahuluan

Perguruan tinggi merupakan lembaga pendidikan yang memiliki tanggung jawab untuk
menghasilkan lulusan berkualitas. Oleh karena itu, penting bagi perguruan tinggi untuk mengelola
layanannya dengan baik guna memenuhi harapan pengguna, terutama mahasiswa yang merupakan
bagian terbesar dari pengguna layanan. Salah satu layanan kunci yang diberikan oleh perguruan tinggi
adalah sistem informasi akademik (SIAKAD), yang bertujuan untuk memfasilitasi berbagai kegiatan
akademik mahasiswa seperti pengisian KRS, monitoring KHS, informasi jadwal kuliah, dan lain
sebagainya. Penerapan teknologi informasi, termasuk SIAKAD, di institusi pendidikan menjadi
sangat penting dalam mengatasi kompleksitas administrasi yang dihadapi oleh perguruan tinggi.
Institut Seni Budaya Indonesia (ISBI) Aceh, sebagai salah satu institusi pendidikan di Provinsi Aceh,
juga menghadapi tantangan yang serupa. Oleh karena itu, ISBI Aceh memperkenalkan SIAKAD
Online untuk memudahkan akses informasi akademik bagi mahasiswa program studi Seni Karawitan.
Namun, keberhasilan sebuah sistem informasi tidak hanya ditentukan oleh kemudahan aksesnya,
tetapi juga oleh kepuasan penggunanya. Untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap SIAKAD,
penelitian ini akan menggunakan Metode End User Computing Satisfaction (EUCS). Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat teridentifikasi faktor-faktor yang memengaruhi kepuasan pengguna
terhadap SIAKAD, seperti isi, akurasi, bentuk, kemudahan, dan ketepatan waktu. Berdasarkan latar
belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat kepuasan pengguna SIAKAD
di ISBI Aceh Program studi Seni Karawitan dengan menggunakan Metode End User Computing
Satisfaction (EUCS). Rumusan masalah yang akan dijawab adalah bagaimana faktor-faktor EUCS
berpengaruh terhadap kepuasan pengguna SIAKAD di ISBI Aceh. Dalam ruang lingkup penelitian,
fokus akan diberikan pada pengguna aplikasi SIAKAD yang merupakan mahasiswa program studi
Seni Karawitan di ISBI Aceh. Penelitian ini akan membatasi objek penelitian pada analisis kepuasan
pengguna terhadap SIAKAD, serta menggunakan metode EUCS sebagai alat pengukuran.
Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi penulis dalam pemenuhan syarat
akademik, ISBI Aceh dalam peningkatan kualitas layanan SIAKAD, dan instansi terkait dalam
mengevaluasi penerapan ilmu yang diperoleh oleh mahasiswa dalam situasi praktis.

Implementasi adalah fase krusial dalam menjalankan suatu rencana, program, atau kebijakan
yang telah dirumuskan. Menurut para ahli, implementasi mencakup berbagai aspek yang melibatkan
transformasi konsep atau rencana menjadi tindakan nyata yang sesuai dengan tujuan yang ingin
dicapai. George E. P. Box menjelaskan implementasi sebagai proses mengubah konsep menjadi
tindakan fisik yang menghasilkan hasil yang diinginkan. Sementara itu, Eugene Bardach menyoroti
bahwa implementasi melibatkan serangkaian aktivitas nyata yang bertujuan untuk mencapai tujuan
tertentu, yang sering kali memerlukan kolaborasi dari berbagai pihak serta pemanfaatan sumber daya
yang tersedia. Definisi lainnya dari Alan A. Altshuler dan David E. Luberoff, Sandra S. Batie, M. Ram,
Marshall W. Meyer dan Lynne G. Zucker, Edward 1II, Davis, dan Ricardo Wilson-Grau, juga
menyoroti bahwa implementasi merupakan proses konversi ide-ide abstrak menjadi tindakan konkret
yang melibatkan berbagai pemangku kepentingan dan sumber daya dalam mencapai tujuan yang
diinginkan. Keseluruhan, para ahli menekankan bahwa implementasi melibatkan serangkaian langkah
yang diperlukan untuk mengubah konsep menjadi kenyataan, dengan mempertimbangkan aspek
politik, administratif, dan interaksi antar-pihak yang terlibat. Analisis merupakan proses penting dalam
memecahkan atau mengorganisir elemen-elemen terkait dalam suatu masalah atau fenomena dengan
tujuan memahami dan menginterpretasi informasi yang ada. Terapannya meluas ke berbagai bidang
seperti ilmu pengetahuan dan bisnis. Tujuan utama analisis adalah memberikan pemahaman yang
lebih mendalam dan solusi yang lebih baik terhadap masalah yang dihadapi. Lebih lanjut, analisis juga
berfungsi sebagai upaya untuk menyelidiki suatu peristiwa melalui data, memperoleh pemahaman
yang lebih baik, dan mendorong pengambilan keputusan yang tepat. Kamus Besar Merriam-Webster
mendefinisikan analisis sebagai penelitian terhadap sesuatu untuk memahami bagian-bagiannya,
hubungan antar bagian, dan fitur-fitur esensialnya. Para peneliti Septiani dkk (2020) menggambarkan
analisis sebagai kegiatan berpikir untuk memecahkan permasalahan menjadi unit-unit terkecil,
sementara Darminto dan Julianty (2005) menjelaskan bahwa analisis melibatkan penguraian suatu
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pokok atas berbagai bagiannya dan penelaahan hubungan antar bagian untuk memperoleh
pemahaman yang lebih baik. Analisis, dalam esensinya, merupakan upaya mengidentifikasi tren, pola,
atau masalah tertentu, serta menghasilkan informasi yang dapat digunakan untuk pengambilan
keputusan yang optimal. Metode dan teknik analisis bisa beragam, termasuk penggunaan statistik,
model matematika, analisis SWOT, dan analisis biaya-manfaat. Kepuasan merujuk pada perasaan
positif seseorang setelah memperoleh atau mengalami sesuatu yang diinginkan atau diharapkan.
Dalam konteks bisnis dan pemasaran, kepuasan pelanggan atau pengguna adalah ukuran sejauh mana
pelanggan merasa puas dengan produk atau layanan yang ditawarkan oleh suatu perusahaan.
Sedangkan kepuasan pengguna adalah perasaan positif yang dirasakan pengguna atau pelanggan
setelah menggunakan produk atau layanan suatu perusahaan. Kepuasan pengguna dapat diukur
dengan berbagai cara seperti survey kepuasan pelanggan, analisis data pengguna dan pengamatan
langsung terhadap perilaku pengguna. Kepuasan pengguna adalah hal psikologis yang berlandaskan
dari harapan dan kebutuhan pelanggan. Kepuasan pelanggan tergantung pada perbedaan antara
pengalaman aktual mereka dan harapan yang mereka inginkan. Secara teori, apabila sebuah produk
atau jasa memenuhi atau bahkan melebihi ekspektasi pelanggan, pelanggan pasti akan puas atau relatif
puas, namun sebaliknya apabila ekspektasi tersebut tidak dapat dipenuhi, pelanggan akan merasa biasa
saja, tidak puas, atau sangat tidak puas. Apabila sebuah komplain dari pelanggan dapat ditangani
dengan baik, perusahaan juga akan mencapai kepuasan pelanggan tersebut. Xiaochun (2013:157).
Kepuasan pelanggan sangat penting dalam dunia bisnis saat ini karena kemampuan penyedia layanan
untuk dapat menciptakan sebuah tingkat kepuasan yang tinggi dianggap sangat penting untuk
diferensiasi sebuah produk dari produk yang lainnya dan dapat mengembangkan hubungan yang kuat
dengan pelanggan Deng dkk (2010:289-300). Kepuasan pelanggan akan memengaruhi niat untuk
melakukan pembelian produk atau jasa itu kembali di masa depan dan pelanggan tersebut akan
berbagi pengalaman positif mereka dengan konsumen lain. Li (2013: 253). Kepuasan pelanggan dapat
membuat para pelanggan untuk terus menggunakan sebuah produk atau jasa tersebut. Penelitian
menemukan bahwa kepuasan dari para pelanggan dapat membantu sebuah merek untuk membangun
hubungan yang panjang dan menguntungkan dengan pelanggan mereka. Menurut Anderson dkk.
(2004) dalam Hanif dkk. (2010: 44-52) membangun jalinan komunikasi dengan pelanggan yang puas
dan setia membutuhkan biaya yang mahal, tetapi itu akan terbukti menguntungkan dalam waktu
jangka panjang bagi perusahaan. Oleh karena perusahaan harus berkonsentrasi pada peningkatan
kualitas layanan dan menetapkan harga wajar yang sesuai untuk memuaskan para pelanggan yang pada
akhirnya akan membantu perusahaan untuk mempertahankan pelanggannya. Menurut Priansa (2017)
yang dikutip oleh Sabila (2020: 135-136), terdapat lima elemen yang mempengaruhi kepuasan
pelanggan. Pertama, harapan (Expectations) mengacu pada ekspektasi konsumen terhadap suatu
barang atau jasa sebelum melakukan pembelian. Jika barang atau jasa yang diterima sesuai dengan
harapan, konsumen cenderung merasa puas. Kedua, kinerja (Performance) mencerminkan
pengalaman konsumen terhadap barang atau jasa yang sebenarnya, tanpa dipengaruhi oleh harapan
mereka. Jika kinerja produk sesuai dengan yang diharapkan, konsumen akan merasa puas. Ketiga,
perbandingan (Comparison) terjadi ketika konsumen membandingkan harapan mereka sebelum
pembelian dengan kinerja aktual produk. Konsumen akan merasa puas jika kinerja produk memenuhi
atau bahkan melebihi harapan mereka. Keempat, pengalaman (Experience) konsumen juga
dipengaruhi oleh pengalaman mereka dengan merek tertentu dari barang atau jasa. Terakhir,
konfirmasi (Confirmation) dan diskonfirmasi (Disconfirmation) tetjadi ketika harapan konsumen
sesuai atau tidak sesuai dengan kinerja aktual produk. Konfirmasi terjadi ketika harapan terpenuhi,
sedangkan diskonfirmasi tetjadi jika harapan lebih tinggi atau lebih rendah dari kinerja aktual produk.
Menurut Lupiyoadi (2011) sebagaimana dikutip oleh Ramadhan (2013: 234), terdapat beberapa
variabel yang berpengaruh terhadap kepuasan pengguna. Pertama, kualitas produk memainkan peran
kunci dalam kepuasan pengguna, dimana pengguna akan merasa puas jika evaluasi mereka
menunjukkan produk yang mereka gunakan memiliki kualitas tinggi. Kedua, kualitas pelayanan juga
berperan penting, karena pengguna akan merasa puas jika mendapatkan pelayanan sesuai dengan
harapan mereka. Ketiga, aspek emosional juga memengaruhi kepuasan, di mana pengguna dapat
merasa bangga dan yakin bahwa penggunaan produk tertentu akan mendapat pengakuan dari orang
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lain. Keempat, harga menjadi faktor yang mempengaruhi kepuasan, dimana produk dengan kualitas
yang sama namun ditawarkan dengan harga relatif rendah cenderung memberikan nilai tambah
kepada pelanggan. Terakhir, biaya, baik dalam bentuk biaya tambahan maupun waktu yang
dikeluarkan untuk mendapatkan produk atau layanan, juga memengaruhi kepuasan pengguna.
Dengan minimnya biaya tambahan atau waktu yang diperlukan, pelanggan cenderung lebih puas
dengan produk atau jasa tersebut. Dari tinjauan variabel-variabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa
kepuasan pengguna aplikasi adalah penilaian subjektif dari setiap individu terhadap seberapa
memuaskan penggunaan aplikasi tersebut bagi mereka.

Sistem Informasi Akademik merupakan sebuah sumber daya yang memuat informasi terkait
dengan aspek akademik di lingkungan kampus. Selain sebagai sumber informasi, sistem ini juga
berfungsi sebagai media komunikasi antara dosen dan mahasiswa, mahasiswa dengan sesama
mahasiswa, serta dosen dengan pihak administrasi kampus. Penggunaan teknologi internet
memungkinkan akses terhadap sistem ini tidak hanya di lingkungan kampus, tetapi juga di luar
kampus dan bahkan di seluruh dunia, asalkan terdapat komputer yang terhubung dengan internet.
Sistem Informasi Akademik ini berbasis web dengan tujuan membentuk Knowledge Based System
yang dapat diakses secara online. Berbagai jenis informasi tersedia di dalamnya, seperti berita terbaru
dari lembaga pendidikan atau sumber berita lainnya, informasi pendidikan yang berkaitan dengan
perkuliahan seperti kurikulum, SAP, materi kuliah, Kerja Praktek, dan penelitian, informasi tentang
komunitas di kampus seperti staff, mahasiswa, alumni, dan bulletin, data personal mahasiswa seperti
Kartu Rencana Studi (KRS), Kartu Hasil Studi (KHS), dan jadwal perkuliahan, informasi
perpustakaan melalui katalog online, serta fasilitas email untuk mengirim dan menerima surat atau
pesan serta berfungsi sebagai alat diskusi. (Arifin:2002). Akademik adalah pendidikan atau proses
belajar mengajar. Akademik itu sendiri jika dilihat dari latar belakang terminologis adalah sebuah
keadaan dimana orang-orang bisa menyampaikan dan menerima gagasan, pemikiran, atau ilmu
pengetahuan sekaligus melakukan pengujian terhadapnya secara jujur, terbuka, dan leluasa. Febry
Imam Munandar (2008: 30). Menurut Fadjar (2002:5), dalam Syachbana (2011), kata akademik berasal
dari bahasa Yunani yakni academos yang berarti sebuah taman umum (plasa) di sebelah barat laut
kota Athena. Nama Academos adalah nama seorang pahlawan yang terbunuh pada saat perang
legendaris Troya. Pada plasa inilah filosof Socrates berpidato dan membuka arena perdebatan tentang
berbagai hal. Tempat ini juga menjadi tempat Plato melakukan dialog dan mengajarkan pikiran-
pikiran filosofisnya kepada orang-orang yang datang. Sistem Informasi Akademik merupakan sistem
yang mengolah data dan melakukan proses kegiatan akademi yang melibatkan antara mahasiswa,
dosen, administrasi akademik, keuangan dan data atribut lainnya (Wardana, 2010:10). Sistem
informasi Akademik melakukan kegiatan proses administrasi mahasiswa dalam melakukan kegiatan
administrasi akademik, melakukan proses pada transaksi belajar mengajar antara dosen dan
mahasiswa, melakukan proses administrasi akademi baik yang menyangkut kelengkapan dokumen
dan biaya yang muncul pada kegiatan registrasi ataupun kegiatan operasional harian administrasi
akademik. Febryimam Munandar, (2008:31). Sistem informasi akademik pada ISBI Acech yang
dimaksud adalah sistem pengolahan data yang berhubungan dengan proses belajar mengajar antara
lain: pengolahan data mahasiswa, mata kuliah, perwalian, data nilai, kelas dan juga sistem untuk
penyimpanan data dan Persiapan dokumen untuk membantu dalam pengambilan keputusan yang
dilakukan manusia dengan dibantu alat berupa sistem komputer. Tujuan diadakan pengolahan data
kuliah yaitu untuk memperlancar kegiatan belajar mengajar didukung administrasi yang rapi dan
terstruktur, menyajikan informasi yang penting dalam bentuk tertulis serta penyimpanan semua
dokumen.

Mahasiswa adalah peserta didik anggota masyarakat yang berusaha mengembangkan potensi diri
melalui proses pembelajaran pada jalur pendidikan baik formal maupun non-formal, pada jenjang
pendidikan dan juga jenis pendidikan tertentu. Siswa atau siswi istilah bagi peserta didik pada jenjang
pendidikan dasar dan menengah. Mahasiswa atau mahasiswi istilah umum bagi peserta didik pada
jemjang pendidikan tinggi. Firmansyah (2008:21). Institut Seni dan Budaya Indonesia (ISBI) Aceh
merupakan salah satu perguruan tinggi yang menggunakan sistem informasi akademik dan ISBI Aceh
mulai menerapkan Sistem Informasi Akademik pada tahun 2021. Sistem informasi akademik yang

48 Jurnal Sistem Komputer (SISKOM) Vol. 4 No. 1 (2024)



E - ISSN: 3047-7565 | P-ISSN: 2775-3115
Jurnal Sistem Komputer (SISKOM) Vol. 4No. 1(2024) | Februari

https://journal.stmiki.ac.id

https://doi.org/10.35870/siskom.v4i1.811

dikembangkan oleh Institut Seni dan Budaya Indonesia (ISBI) Aceh menyediakan layanan bagi
seluruh mahasiswa aktif ISBI Aceh yang meliputi layanan.

Menurut Jusni (1996) sebagaimana dikutip oleh Driani (2009: 154), penelusuran informasi
merupakan upaya untuk mencari kembali informasi yang telah ditulis tentang suatu topik tertentu.
Informasi tersebut dapat ditemukan dalam publikasi yang diterbitkan baik di dalam maupun di luar
negeri. Proses penelusuran dapat dilakukan secara manual maupun menggunakan komputer. Lebih
lanjut, menurut Sapitri (2019: 295), penelusuran informasi adalah suatu proses yang melibatkan
banyak unsur, yang sering kali disebut sebagai sistem simpan dan temu kembali informasi
(information storage and retrieval system). Proses ini terditi dari tiga komponen utama, yaitu sumber
informasi, sistem yang dirancang untuk menyimpan dan mengambil informasi, dan pengguna yang
membutuhkan informasi serta sistem untuk mendapatkannya. Setelah memahami konsep
penelusuran informasi, strategi tertentu diperlukan untuk mendapatkan informasi yang diinginkan.
Chowdury (2019:259) menjelaskan bahwa terdapat setidaknya enam teknik dasar dalam penelusuran
informasi, yaitu: (1) penelusuran dengan kata dan frase, (2) penelusuran dengan logika Boolean, (3)
penelusuran dengan penggalan kata, (4) penelusuran kedekatan, (5) penelusuran dengan field atau
meta log, dan (6) penclusuran dengan pembatasan. Studi literatur merupakan sebuah metode yang
sistematis, eksplisit, dan dapat direproduksi untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis
karya-karya yang dihasilkan oleh peneliti dan praktisi dalam bentuk penelitian dan pemikiran. Tujuan
utama dari studi literatur adalah untuk melakukan analisis dan sintesis terhadap pengetahuan yang
telah ada terkait topik yang akan diteliti, dengan tujuan menemukan celah atau ruang kosong yang
dapat menjadi fokus penelitian selanjutnya (Ulhaq & Rahmayanti, 2020: 411). Lebih lanjut, Okoli &
Schabram (2010) yang dikutip dalam Ulhaq & Rahmayanti (2020: 411) menjelaskan tujuan studi
literatur secara rinci, yakni menyediakan dasar teori untuk penelitian yang akan dilakukan, memahami
kedalaman dan luasnya penelitian yang telah ada terkait topik yang akan diteliti, serta memberikan
jawaban atas pertanyaan praktis dengan memahami temuan-temuan yang telah dihasilkan oleh
penelitian sebelumnya. uesioner adalah alat yang berguna dalam pengumpulan informasi,
memungkinkan peneliti untuk memahami sikap, keyakinan, perilaku, dan karakteristik individu atau
kelompok dalam suatu organisasi, yang mungkin dipengaruhi oleh sistem yang diusulkan atau sudah
ada. Tujuan penggunaan kuesioner adalah untuk mengukur hasil dari apa yang ditemukan dalam
wawancara dan menilai sejauh mana sentimen yang diungkapkan dalam sebuah wawancara (Suharto,
2014: 139). Sebelum melaksanakan kuesioner, ada beberapa pertimbangan yang penting. Pertama,
pastikan bahwa responden tersebar secara merata agar tidak terjadi bias dalam hasil. Kedua,
melibatkan berbagai pihak dalam proyek sistem dapat memberikan gambaran proporsi dari kelompok
tertentu yang menyetujui atau tidak pada fitur tertentu dari sistem yang diusulkan. Ketiga, kuesioner
berguna bagi penelitian yang ingin mengumpulkan pendapat secara menyeluruh sebelum proyek
sistem diberikan arahan tertentu. Terakhir, pastikan bahwa masalah dalam sistem yang sudah ada
dapat diidentifikasi dan didiskusikan lebih lanjut dalam wawancara tindak lanjut. Perbedaan antara
pertanyaan dalam wawancara dan kuesioner terletak pada interaksi yang mungkin terjadi antara
penanya dan responden dalam wawancara. Wawancara memberikan kesempatan bagi analis untuk
menafsirkan pertanyaan, menjelaskan istilah yang ambigu, mengubah urutan pertanyaan, menanggapi
pandangan yang rumit, dan secara umum mengendalikan situasi agar tetap relevan. Sebaliknya, dalam
kuesioner, peneliti harus memastikan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan sangat jelas, alur
pertanyaan logis, antisipasi atas kemungkinan jawaban dari responden, dan struktur pertanyaan
direncanakan dengan rapi.

2. Metode Penelitian

Metodologi penelitian ini mengadopsi pendekatan kuantitatif untuk mengevaluasi tingkat
kepuasan pengguna mahasiswa program studi Seni Karawitan terhadap aplikasi SIAKAD. Terdapat
dua metode kuantitatif yang digunakan, yaitu pengumpulan data dan analisis data. Pengumpulan data
dilakukan melalui distribusi kuesioner kepada mahasiswa Seni Karawitan yang menggunakan aplikasi
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tersebut, kemudian data dianalisis menggunakan perangkat lunak statistik. Objek penelitian mencakup
pengguna saat ini dan mantan pengguna aplikasi SIAKAD, dengan sumber data dari responden yang
mengisi kuesioner. Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner kepada pengguna
aplikasi SIAKAD. Kuesioner yang digunakan adalah jenis tertutup yang memberikan alternatif
jawaban. Populasi terdiri dari pengguna aplikasi SIAKAD di Prodi Seni Karawitan, dengan sampel
sebanyak 64 responden. Analisis data dilakukan secara deskriptif untuk memahami tanggapan
responden terhadap penggunaan aplikasi SIAKAD. Ini dilakukan dengan merangkum dan
menginterpretasikan data dalam bentuk statistik, seperti frekuensi, mean, dan persentase. Selain itu,
penelitian ini menggunakan survei yang melibatkan pengguna aplikasi SIAKAD di ISBI Aceh.
Kuesioner disebarkan secara acak kepada mahasiswa prodi seni kerawitan. Penilaian responden
terhadap kuesioner menggunakan skala Likert, yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi terhadap fenomena sosial. Skala Likert memberikan pilihan dari sangat setuju hingga sangat
tidak setuju untuk setiap pernyataan, dan digunakan untuk memperoleh informasi mengenai kepuasan

pengguna terhadap aplikasi SIAKAD.

Tabel 1. Instrument skala likert

No Pernyataan Skor
1. Sangat Setuju (SS) 5
2. Setuju (S) 4
3. Kurang Setuju (KS) 3
4. Tidak Setuju (TS) 2

5. Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Dalam menetapkan batasan penelitian untuk memudahkan penafsiran mengenai variabel-
variabel yang digunakan, penting untuk menjelaskan definisi operasional dari setiap variabel. Variabel
independen, yang juga dikenal sebagai variabel bebas, adalah variabel yang mempengaruhi atau
menjadi penyebab perubahan atau munculnya variabel terikat atau dependen. Dalam konteks
penelitian ini, variabel independen adalah Penerapan Sistem Informasi Manajemen. Sistem informasi
manajemen didefinisikan sebagai suatu sistem yang menyajikan informasi yang diambil dari data yang
diolah dan diproses untuk mendukung kegiatan operasional, manajemen, dan pengambilan keputusan
oleh pimpinan. Variabel dependen, atau yang juga disebut sebagai variabel terikat, adalah variabel
yang dipengaruhi atau menjadi akibat dari variabel independen. Dalam penelitian ini, variabel
dependen adalah kepuasan pegawai terhadap aplikasi Simanaja. Tingkat kepuasan pegawai akan dinilai
berdasarkan lima dimensi menurut EUCS, yaitu Content (X1), Accuracy (X2), Format (X3), Ease Of
Use (X4), dan Timeliness (X5), seperti yang dijelaskan oleh Djohan Fajrin (2008:91).

Tabel 2. definisi operasional variabel

Variabel Definisi Indikator
Content Variabel yang digunakan untuk  X1. Apakah informasi data layanan akaemik
X1 mengukur kepuasan pengguna pada aplikasi SIAKAD sudah sesuai yang
dari isi suatu aplikasi anda butuhkan?
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Accurasi

(X2)

Variabel aplikasi SIAKAD sudah
menyajikan layanan data
akademik lengkap dan akurat?

X2. Apakah informasi layanan akademik
pada aplikasi SIAKAD menurut anda sudah
cukup lengkap?

X3. Apakah aplikasi SIAKAD sudah
menyajikan layanan data akademik lengkap
dan akurat?

X4. Apakah anda sudah merasa puas
dengan keakuratan dari aplikasi SIAKAD

Format Variabel yang digunakan untuk  X5. Apakah tampilan aplikasi SIAKAD
(X3) mengukur kepuasan pengguna cukup menarik bagi anda? X6. Apakah
dari sisi tampilan aplikasi desain tampilan menu dan link pada aplikasi
SIAKAD sudah jelas dan tersusun dengan
baik?
Ease Of Variabel yang digunakan untuk  X7. Apakah aplikasi SIAKAD mudah
Use (X4) mengukur tingkat kemudahan  digunakan?
penggunaan  aplikasi  untuk  X8. Apakah aplikasi SIAKAD mudah
dipelajari dan digunakan secara  diakses di mana saja dan kapan saja
efektif
Timeliness ~ Variabel yang digunakan untuk  X.9. Apakah informasi yang anda butuhkan
(X5) mengukur kepuasan pengguna  pada aplikasi SIAKAD mudah diperoleh?
dari sisi ketepatan waktu X.10. Apakah tingkat ketepatan waktu
pengisian data layananan akademik sudah
sesuai dengan harapan anda?
User Kepuasan  pengguna  dalam 1. Apakah Anda puas menggunakan

Satisfaction  menggunakan aplikasi SIAKAD aplikasi SIAKAD?
) 2. Apakah layanan aplikasi SIAKAD sudah
memenuhi kebutuhan mahasiswa?

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif, yang pada dasarnya mengadopsi
pendekatan deduktif-induktif. Pendekatan ini dimulai dari suatu kerangka teori, gagasan para ahli,
atau pemahaman peneliti berdasarkan pengalamannya, yang kemudian dikembangkan menjadi
permasalahan-permasalahan yang diajukan untuk memperoleh pembenaran atau penolakan melalui
data empiris lapangan. Tujuan dari pendekatan kuantitatif adalah untuk menguji teori, membangun
fakta, memberikan deskripsi statistik, menaksir, dan meramalkan hasilnya. Dalam penelitian ini,
digunakan lima variabel, yaitu content, accuracy, format, ease of use, dan timeliness. Jumlah populasi
mahasiswa aktif di program studi kerawitan sebanyak 64 orang, namun yang menjadi sampel
penelitian ini adalah 40 orang responden. Penetapan populasi dari responden merujuk pada jumlah
mahasiswa aktif di program studi seni kerawitan ISBI Aceh yang telah menggunakan aplikasi
SIAKAD.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Implementasi SIAKAD

Dalam proses pembuatan aplikasi, form memiliki peran penting sebagai media antarmuka bagi
pengguna untuk berinteraksi dengan aplikasi yang dibuat. Melalui form, pengguna dapat melakukan
sejumlah aktivitas, seperti menambah, mengubah, dan menghapus data yang tersimpan dalam
database. Pada Sistem Informasi Akademik Seni Kerawitan Institut Seni Budaya Indonesia (ISBI)
Aceh, beberapa rancangan form diperlukan, salah satunya adalah: Form Login berfungsi sebagai
antarmuka yang meminta pengguna untuk memasukkan username dan password sebelum dapat
mengakses Form Menu Utama. Rancangan form login ini merupakan langkah awal yang harus dilalui
oleh pengguna untuk masuk ke dalam sistem aplikasi.
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Gambar 1. Desain Form Login

Rancangan Form Login berfungsi sebagai antarmuka yang mengharuskan pengguna untuk
memasukkan username dan password sebelum mengakses Form Menu Utama. Desain form login
dapat dilihat pada Gambar 1 di bawah ini. Rancangan Form Menu Utama berfungsi sebagai form
induk yang menampung semua form-form yang berkaitan dengan aktivitas pendataan nilai mahasiswa
pada aplikas. Rancangan Form Input Data Perwalian merupakan antarmuka bagi pengguna untuk
menyimpan, menambah, serta menghapus data mahasiswa yang tersimpan pada system. Rancangan
Form Penginputan Data KRS Mahasiswa juga berfungsi sebagai antarmuka bagi pengguna untuk
menyimpan, menambah, serta menghapus data mahasiswa yang tersimpan pada sistem. Rancangan
Form Penginputan Data Matakuliah berfungsi sebagai antarmuka bagi pengguna untuk menyimpan,
menambah, serta menghapus data matakuliah yang tersimpan pada sistem. Rancangan Form
Penginputan Data Nilai bertujuan untuk menyimpan data nilai yang tersimpan dalam sistem. Desain
form penginputan data nilai. Untuk menghasilkan sistem informasi yang tepat guna, kemampuan
dalam menghasilkan output berupa laporan harus dimiliki oleh sistem yang akan dirancang. Laporan
berperan bagi proses pengambilan keputusan untuk kepentingan pengguna aplikasi Sistem Informasi
Akademik Prodi Kerawitan ISBI Aceh. Salah satu jenis laporan yang dihasilkan adalah Laporan Data
Nilai Mahasiswa, yang dirancang untuk melihat data nilai mahasiswa program studi Seni Kerawitan
berdasarkan Kartu Rencana Studi (KRS) yang sudah diinput oleh admin dan tersimpan dalam sistem.
Laporan ini dikeluarkan setiap semester berjalan atau biasa disebut dengan Kartu Hasil Studi (KHS).

Desain form dan laporan data nilai mahasiswa program studi Seni kerawitan untuk melihat data
nilai mahasiswa berdadasarkan Kartu rencana studi (IKRS) yang sudah diinput oleh admin dan datanya
sudah tersimpan dalam sistem. Data nilai ini dikeluarkan setiap semester berjalan atau biasa disebut
dengan Kartu hasil studi (KHS) seperti yang terlihat di bawah ini.
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Gambar 2. Desain For Laporan Data nilai Mahasiswa (IKHS) program studi S

Rancangan laporan data transkrip nilai mahasiswa program studi seni kerawitan ISBI Acch.
Transkrip ini seterusnya akan dibagikan untuk mahasiwa.
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Gambar 3. Laporan Data Transkrip Nilai program studi Seni Kerawitan.

3.2 Hasil Kuesioner

Berdasarkan hasil penelitian ini, sejumlah informasi diperoleh dari data-data yang terkumpul
melalui angket (kuesioner) yang dibagikan kepada sejumlah mahasiswa Program Studi Seni
Kerawitan di ISBI Aceh yang dijadikan sampel. Dalam proses penyajian data, peneliti menggunakan
metode deskriptif-kuantitatif. Melalui metode ini, peneliti memberikan gambaran atau deskripsi
tentang variabel yang diteliti. Setiap data yang diperoleh dituliskan sesuai dengan pokok
permasalahan yang diteliti. Hasil distribusi data kuesioner setelah dibagikan kepada responden
kemudian dihitung dan dikelompokkan berdasarkan kategori yang lebih spesifik dengan
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menggunakan skala Likert untuk menentukan hasil. Dalam penyajian data kuesioner, peneliti
menggambarkannya dalam bentuk tabel berdasarkan variabel yang diteliti. Dalam penelitian ini,
fokus ditujukan pada penggunaan aplikasi SIAKAD oleh mahasiswa Program Studi Seni Kerawitan
di ISBI Aceh. Untuk analisis data, penulis menggunakan metode EUCS (End User Computing
Satisfaction), sebuah alat untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap suatu sistem atau
aplikasi yang kemudian hasilnya dianalisis. Tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi SIAKAD
ditinjau dari lima aspek: Content (X1), Accuracy (X2), Format (X3), Ease Of Use (X4), dan
Timeliness (X5). Dari jawaban responden, peneliti menganalisis persentase kepuasan pengguna
terhadap aplikasi SIAKAD dengan memberikan skor nilai skala Likert terhadap setiap jawaban yang
dijawab oleh responden pada kuesioner.

Tabel 3. Pendapat responden terhadap informasi data akademik sudah sesuai dengan anda

butuhkan
Pernyataan Jumlah Responden Jumlah Skor
X1 40 orang 156
Tabel 4. pendapat responden terhadap kelengkapan informasi pada aplikasi SIAKAD
Pernyataan Jumlah Responden Jumlah Skor
X.2 40 Orang 163

3.3 Pembahasan

Berikut Ini merupakan hasil rekapan kuesioner Pendapat responden terhadap Aplikasi STAKAD
Prodi Seni Kerawitan Kampus ISBI Aceh. Menentukan rentang hasil. Rentang hasil ditentukan
dengan skor hasil kuesioner yang dinilai dengan pedoman Skala Likert. Rentang hasil yang digunakan
terdapat pada tabel di bawah ini.

Tabel 4. kategori penentuan persentase jawaban responden

Skala jawaban Kategori Jawaban
0-25 % Sangat tidak Puas
26-50 % Tidak Puas

51-75 % Puas

76-100% Sangat Puas

Tabel 5. Tingkat kepuasan mahasiswa Seni kerawitan Terhadap aplikasi SIAKAD
No Pernyataan Skor Persentase Keterangan
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A. Penilaian terhadap content

X1. Informasi data layanan akademik pada aplikasi 156 78 % Sangat
SIAKAD sudah sesuai dengan yang anda butuhkan? Puas
x.2 Informasi Layanan akademik pada aplikasi SIAKAD
menurut anda sudah cukup lengkap? 163 81,4 %
B. Penilaian terhadap tingkat akurat aplikasi SIAKAD Sangat
X3.Apakah aplikasi SIAKAD sudah menyajikan layanan Puas

data akademik lengkap dan akurat?
X4.Apakah anda sudah merasa puas dengan keakuratan

dari aplikasi STAKAD? 165 82,4 %
C. Penilaian pengguna sisi Format (tampilan antarmuka
aplikasi) Sangat
X5.Apakah tampilan aplikasi SIAKAD cukup menarik 160 80 % Puas
bagi anda?
X6.Apakah desain tampilan menu dan link pada aplikasi
SIAKAD sudah jelas dan tersusun dengan baik? Sangat
D. Penilaian Ease Of Use tingkat kemudahan penggunaan Puas
aplikasi SIAKAD untuk dipelajari dan digunakan 154 77%
X7.Apakah aplikasi SIAKAD mudah digunakan?
X8.Apakah aplikasi SIAKAD mudah diakses? 161 80,4%
E. Penilaian timliness (kepuasan pengguna dari sisi
ketepatan waktu) Sangat
X9.Apakah informasi yang anda butuhkan pada aplikasi Puas
SIAKAD mudah diperoleh ?
X10.Apakah tingkat ketepatan waktu pengisian data Sangat
layanan akademik sudah sesuai dengan harapan anda? Puas

149 74,4%

149 74,4%

140 70 % Puas
Puas
155  77,4%

Puas

Sangat
Puas
Jumlah total 775,4

Berdasarkan data dari pendapat responden terhadap kuesioner dan penghitungan persentase
tingkat persepsi terhadap aplikasi SIAKAD, dilakukan penilaian terhadap variabel Content (X1),
Accuracy (X2), Format (X3), Ease Of Use (X4), dan Timeliness (X5) pada Program Studi Seni
Kerawitan ISBI Aceh. Hasil analisis menunjukkan beberapa temuan penting.
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Variabel Content (X1): Penilaian atas konten aplikasi SIAKAD menunjukkan hasil yang memuaskan.
Pertanyaan terkait kesesuaian informasi layanan akademik dan kelengkapan informasi memperoleh
persentase sebesar 78% dan 81,4% secara berturut-turut. Variabel Accuracy (X2): Pengguna aplikasi
SIAKAD memberikan penilaian yang sangat memuaskan terhadap tingkat akurasi aplikasi. Hal ini
tercermin dari persentase sebesar 82,4% untuk kesesuaian dan 80% untuk kepuasan terhadap akurasi
data. Variabel Format (X3): Penilaian terhadap tampilan antarmuka aplikasi menunjukkan kepuasan
yang tinggi, dengan persentase 77% untuk ketarikan tampilan dan 80,4% untuk kejelasan desain
tampilan menu. Variabel Ease Of Use (X4): Tingkat kemudahan penggunaan aplikasi SIAKAD
mendapat penilaian yang memuaskan, dengan persentase sebesar 74% untuk kemudahan penggunaan
dan akses. Variabel Timeliness (X5): Kepuasan pengguna terhadap ketepatan waktu dalam
mendapatkan informasi dan pengisian data akademik juga sangat memuaskan, dengan persentase
masing-masing sebesar 70% dan 77,4%. Dari hasil analisis tersebut, rata-rata persentase penilaian
keseluruhan mencapai 77,54%, dengan kategori sangat memuaskan. Ini menunjukkan bahwa User
Satisfaction (Y) terhadap kepuasan pengguna aplikasi SIAKAD pada Program Studi Seni Kerawitan
di Institut Seni Budaya Indonesia (ISBI) Aceh mencapai tingkat yang sangat memuaskan.

4. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang berjudul "Analisis Tingkat Kepuasan Mahasiswa Seni Kerawitan
Terhadap Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) di ISBI Aceh", kesimpulan yang dapat diambil
adalah sebagai berikut. Pertama, penerapan aplikasi Sistem Informasi Akademik (SIAKAD) pada
Program Studi Seni Kerawitan di Kampus ISBI Aceh dimulai pada tahun 2021. Dalam mengukur
kepuasan pengguna, khususnya mahasiswa Program Studi Seni Kerawitan, terhadap aplikasi
SIAKAD, penulis menggunakan metode EUCS (End User Computing Satisfaction), yang merupakan
alat untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap suatu sistem atau aplikasi. Kedua, hasil
analisis variabel Content (X1), Accuracy (X2), Format (X3), Ease Of Use (X4), dan Timeliness (X5)
menunjukkan bahwa penilaian rata-rata hasil persentase mencapai 77,54%, dengan kategori sangat
memuaskan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa kepuasan mahasiswa Program Studi Seni
Kerawitan dalam menggunakan aplikasi SIAKAD di ISBI Acch secara keseluruhan sangat tinggi.
Adapun saran yang dapat disampaikan adalah sebagai berikut. Pertama, Institut Seni Budaya
Indonesia (ISBI) Acch perlu memberikan pendampingan dan pemahaman tentang aplikasi SIAKAD
kepada setiap mahasiswa baru agar mereka menjadi mahir dan cakap dalam menggunakan aplikasi
tersebut. Kedua, perlu dilakukan penambahan sarana dan prasarana, seperti komputer anjungan, yang
dapat digunakan oleh dosen, mahasiswa, dan civitas akademika Program Studi Seni Kerawitan di ISBI
Aceh untuk mengakses SIAKAD dengan lebih mudah dan efisien. Dengan demikian, diharapkan
penggunaan aplikasi STAKAD dapat menjadi lebih optimal dan memberikan manfaat yang lebih besar
bagi seluruh civitas akademika di ISBI Aceh.
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