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INTISARI 
 

Kampus XYZ memerlukan website pendaftaran program internal yang 

mampu menyajikan informasi secara sistematis sesuai dengan panduan kurikulum 

terbaru. Ketiadaan antarmuka pendaftaran yang terstruktur di Kampus XYZ 

menyebabkan mahasiswa kesulitan memahami hierarki program dan terhambat 

oleh alur navigasi manual yang tidak efisien. Pengerjaan proyek website 

pendaftaran program internal Kampus XYZ bertujuan untuk menghasilkan 

rancangan antarmuka pengguna yang intuitif serta membangun frontend website 

pendaftaran yang responsif. Pengembangan ini difokuskan pada peningkatan 

kemudahan akses informasi dan efektivitas alur pendaftaran secara mandiri. 

Metodologi yang diterapkan adalah Suitmedia 4D Framework, yang mencakup 

tahapan Discover, Define, Deliver, dan Determine. Tahap perancangan 

menggunakan perangkat Figma untuk menyusun user persona, arsitektur informasi, 

hingga prototipe interaktif. Implementasi teknis pada sisi frontend menggunakan 

pustaka React JS guna menjamin performa antarmuka yang optimal dan responsif 

di berbagai perangkat pengguna. Hasil dari pengerjaan proyek ini berupa antarmuka 

website pendaftaran yang telah tervalidasi melalui pengujian User Experience (UX) 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Berdasarkan hasil pengujian 

terhadap 15 responden, diperoleh skor rata-rata sebesar 82,33 yang menunjukkan 

bahwa kualitas antarmuka masuk dalam kategori Excellent serta telah memenuhi 

ekspektasi pengguna dan kebutuhan fungsional pihak pemangku kepentingan. 

Dengan hasil pengembangan yang telah diimplementasikan secara langsung di 

lingkungan Kampus XYZ dapat mendukung digitalisasi layanan pendaftaran 

program internal secara berkelanjutan.  

 

Kata Kunci : Website Pendaftaran, User Experience (UX), System Usability Scale 

(SUS), React JS, Suitmedia 4D Framework.  
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ABSTRACT 
 

XYZ University requires an internal program registration website that can 

systematically present information in accordance with the latest curriculum 

guidelines. The lack of a structured registration interface at XYZ University makes 

it difficult for students to understand the program hierarchy and is hindered by an 

inefficient manual navigation flow. The internal program registration website 

project at XYZ University aims to produce an intuitive user interface design and 

build a responsive registration website frontend. This development focuses on 

increasing the ease of information access and the effectiveness of the independent 

registration flow. The methodology applied is the Suitmedia 4D Framework, which 

includes the Discover, Define, Deliver, and Determine stages. The design stage uses 

Figma to create user personas, information architecture, and interactive 

prototypes. Technical implementation on the frontend side uses the React JS library 

to ensure optimal and responsive interface performance across various user 

devices. The result of this project is a registration website interface validated 

through User Experience (UX) testing using the System Usability Scale (SUS) 

method. Based on the test results on 15 respondents, an average score of 82.33 was 

obtained, which indicates that the interface quality falls into the Excellent category 

and has met the expectations of users and the functional needs of stakeholders. The 

resulting development, which has been directly implemented within the XYZ 

University environment, can support the sustainable digitalization of internal 

program registration services. 

 

Keywords : Registration Website, User Experience (UX), System Usability Scale 

(SUS), React JS, Suitmedia 4D Framework. 
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