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ABSTRAK 

The purpose of this final project is to create a UI and UX design for an academic 

information service application at the State Politeknik Negeri Media Kreatif, 

especially at the PSDKU Makassar. This writing employs various data collection 

methods, such as observation, literature review, interviews, and questionnaires. 

The sought-after data pertains to issues with the existing information system, user 

responses regarding the current system's efficiency and user interface, and 

identifying problems related to real-time notifications and time zone differences 

with Polimedia Centre. The collected data is then processed using brainstorming 

and mind mapping methods to generate conceptual ideas concerning the brand, 

user interface, and user experience, which are efficient and effective in addressing 

user needs and problems. With these concepts in place, they are further developed 

to the final stage, which includes the SIMAS (Academic and Student Information 

System) brand, along with user interface and user experience designs tailored to 

user needs and issues. It is expected that relevant parties will collaborate to realize 

and implement this design successfully. 

Keywords: User Interface, User Experience, Information System 

Penulisan tugas akhir ini berujuan untuk membuat sebuah desain ui dan ux aplikasi 

penyedia layanan informasi akademik di Politeknik Negeri Media Kreatif 

khususnya di PSDKU Makassar, penulisan ini menggunakan metode pengumpulan 

data yang beragam, seperti observasi, tinjauan pustaka, wawancara dan 

angket/kuesioner, adapun data yang dicari adalah data terkait masalah pada sistem 

informasi yang ada, bagaimana tanggapan calon pengguna dengan tingkat efisiensi 

dan tampilan yang ada saat ini, setelah melalui proses tersebut didapatkan hasil 

bahwa sistem informasi yang ada memiliki kelemahan dalam hal tampilan yang 

dinilai kurang menarik, seringna terjadi error, tidak adanya notifikasi yang real 

time, serta perbedaan zona waktu dengan waktu Polimedia Pusat. Data tersebut 

kemudian diolah dengan menggunakan metode brainstorming dan mind mapping, 

untuk menhasilkan kosep ide terkait brand dan, user interface, dan user experience, 

yang efisien dan efektif dalam menyelesaikan masalah maupun memenuhi 

kebutuhan calon pengguna. Dengan konsep yang ada kemudian dikembangkan 

hingga memasuki tahap akhir berupa brand SIMAS (Sistem Informasi Akademik 

dan Mahasiswa) beserta dengan desain user interface dan user experience yang 

telah disesuaikan dengan kebutuhan dan masalah pengguna dan pastinya telah diap 

memasuki tahap developing adapun hasil ini diharapkan adanya sebuah 

pengembangan dari pihak-pihak terkait agar supaya desain ini bisa di realisasikan 

dan digunakan bersama. 

Kata kunci; User Intervace, User Experience, Sistem Informasi, 
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