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INTISARI 
 

Universitas Amikom Yogyakarta merupakan salah satu Universitas Swasta 

yang dikenal memiliki rating terbaik pada bidang computer science dan information 

system di kota Yogyakarta. Oleh karena itu, pada tahun 2020 Universitas Amikom 

Yogyakarta menerapkan sistem teknologi informasi sebagai fasilitas layanan 

teknologi yang berfungsi untuk mempermudah proses kegiatan perkuliahan 

mahasiswanya. Salah satu layanan teknologi informasi tersebut dikenal sebagai 

Sistem Manajemen Pembelajaran (WASKITA). WASKITA merupakan media 

(platform) pembelajaran perkuliahan berbasis web dengan tujuan untuk membantu 

proses pembelajaran antara dosen dengan mahasiswa. Menurut data yang diperoleh 

dari website traffic pengunjung (https://www.semrush.com) pada platform 

WASKITA selama satu tahun terakhir dapat disimpulkan bahwa terjadi 

peningkatan pengunjung hanya pada saat menjelang Ujian Tengah dan Akhir 

Semester maupun Kegiatan Khusus mahasiswa baru. 

Berdasarkan dari hasil observasi permasalahan yang terjadi dan wawancara 

yang dilakukan kepada mahasiswa Universitas Amikom Yogyakarta diketahui 

bahwa mahasiswa mengalami beberapa permasalahan seperti kesulitan dalam 

mencari informasi ataupun materi perkuliahan, dan tampilan desain interface yang 

kurang menarik sehingga membuat mahasiswa enggan menggunakan platform 

WASKITA. Oleh karena itu, dengan dilakukan penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan perbaikan desain User Interface dan User Experience pada platform 

Sistem Manajemen Pembelajaran (WASKITA) dengan menerapkan metode User 

Centered Design (UCD) yang terdiri atas lima alur tahapan yaitu Plan the human-

centered design process, Understand and specify the context of use, Specify the user 

requirements, Produce design solutions to meet user requirements, dan Evaluate 

the designs against requirements. 

Hasil dari penelitian ini adalah berupa sebuah rancangan desain User 

Interface maupun User Experience yang disusun dengan melakukan pendekatan 

metode User Centered Design (UCD) terhadap proses perancangan desain baru 

pada platform Sistem Manajemen Pembelajaran WASKITA Universitas Amikom 

Yogyakarta dan sekaligus menerapkan metode website usability evaluation 

(WEBUSE) sebagai alat ukur pengujian terhadap hasil evaluasi rancangan desain 

yang kemudian diperoleh nilai rata-rata evaluasi desain akhir sebesar 0,729 dengan 

menunjukan tingkatan usability pada level "Good" dimana hasil dari rancangan 

desain akhir tersebut dapat dikatakan baik dan dapat diterima oleh pengguna. 

 

Kata kunci: Sistem Manajemen Pembelajaran, User Interface, User Experience, 

User Centered Design, Website Usability Evaluation 
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ABSTRACT 
 

University of Amikom Yogyakarta is one of the private universities which is 

known to have the best rating in the field of computer science and information 

systems in the city of Yogyakarta. Therefore, in 2020 University of Amikom 

Yogyakarta implements an information technology system as a technology service 

facility that functions to facilitate the process of student lecture activities. One such 

information technology service is known as the Learning Management System 

(WASKITA). WASKITA is a web-based learning media (platform) with the aim of 

helping the learning process between lecturers and students. According to data 

obtained from the visitor traffic website (https://www.semrush.com) on the 

WASKITA platform over the past year, it can be concluded that there was an 

increase in visitors only at the time of the Middle and End Semester Exams and 

Special Activities for new students. 

Based on the results of observations of the problems that occurred and 

interviews conducted with students of Amikom University Yogyakarta, it was found 

that students experienced several problems such as difficulty in finding information 

or lecture materials, and the appearance of an unattractive interface design that 

made students reluctant to use the WASKITA platform. Therefore, this research 

aims to provide improvements to the User Interface and User Experience design on 

the Learning Management System (WASKITA) platform by applying the User 

Centered Design (UCD) method which consists of five stages, namely Plan the 

human-centered design process, Understand and specify the context of use, Specify 

the user requirements, Produce design solutions to meet user requirements, and 

Evaluate the designs against requirements. 

The results of this study are in the form of a User Interface and User 

Experience design that is compiled by approaching the User Centered Design 

(UCD) method to the design process of the WASKITA Learning Management 

System platform and simultaneously applying the website usability evaluation 

(WEBUSE) method as measuring instrument testing on the results of the evaluation 

of the design which then obtained the average value of the final design evaluation 

of 0,729 by showing the level of usability at the level of "Good" where the results 

of the final design can be said to be good and acceptable to the user. 

 

Keywords: Learning Management System, User Interface, User Experience, User 

Centered Design, Website Usability Evaluation


