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INTISARI 

 

Waskita adalah website learning management system yang dikembangkan oleh 

Innovation Center Universitas Amikom Yogyakarta untuk memenuhi kebutuhan 

mahasiswa dan dosen selama pandemi Covid 19. Pada saat itu pertemuan tatap muka 

secara langsung tidak memungkinkan sehingga dosen dan mahasiswa menggunakan 

platform online seperti waskita untuk tugas atau membagikan materi pembelajaran untuk 

mahasiswa sebelum kelas perkuliahan dilakukan. Learning management system adalah 

suatu perangkat lunak untuk keperluan administrasi, dokumentasi, laporan sebuah 

kegiatan, kegiatan belajar mengajar dan kegiatan secara daring, E-Learning, dan materi - 

materi pelatihan.  

Terdapat banyak fitur yang dapat digunakan mahasiswa amikom untuk 

menunjang perkuliahan, tetapi banyak yang belum mengetahui ataupun belum 

menggunakan beberapa fitur dalam learning management system ini secara optimal. 

Tujuan diadakannya penelitian ini adalah menguji kegunaan untuk tampilan antarmuka 

waskita guna mendeteksi masalah pada fungsionalitas produk yang ditawarkan. serta 

memperbagus user interface pada produk yang diuji. Dengan metode usability testing, 

peneliti ingin menemukan masalah kegunaan antarmuka antara sistem waskita guna 

menilai kelayakan usability sehingga kedepannya waskita amikom bisa semakin lebih 

baik lagi. 

Kata kunci: Learning Management System, E-Learning, Usability Testing, Usability, 

User Interface. 
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ABSTRACT 

 

Waskita is a learning management system website developed by the Innovation 

Center of Amikom University Yogyakarta to meet the needs of students and lecturers 

during the Covid 19 pandemic. At that time direct face-to-face meetings were not possible 

so lecturers and students used online platforms such as waskita for assignments or sharing 

learning materials for students before lecture classes were held. Learning management 

system is a software for administration, documentation, reports of an activity, teaching 

and learning activities online, E-Learning, and training materials.  

There are many features that amikom students can use to support lectures, but 

many do not know or have not used some of the features in this learning management 

system optimally. The purpose of this research is to test the usability of the waskita 

interface to detect problems in the functionality of the products offered. and improve the 

user interface of the product being tested. With the usability testing method, researchers 

want to find interface usability problems between the waskita system to assess the 

feasibility of usability so that in the future waskita amikom can be even better. 

 

Keyword: Learning Management System, E-Learning, Usability Testing, Usability, User 

Interface. 


