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ABSTRAK

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) dibuat untuk setiap mata kuliah dalam
satu semester. Selama ini pembuatan RPS di Fakultas Komputer Universitas
Universal masih dilakukan secara manual dengan menggunakan software Microsoft
Word, maka dari itu dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat membantu dosen dalam
membuat RPS, namun belum adanya rancangan user interface aplikasi E-RPS.
Penelitian ini berfokus pada perancangan user interface aplikasi E-RPS
menggunakan metode User Centered Design (UCD) dan untuk evaluasinya
menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Perancangan user interface
dilakukan dengan menggunakan aplikasi Figma dan Adobe Illustrator. Hasil dari
evaluasi user interface yang telah dilakukan menunjukkan skor 89, ini
menunjukkan bahwa rancangan User Interface aplikasi E-RPS yang dirancang

berada dalam rentang skala interpretasi acceptable dengan adjective excellent.

Kata Kunci: E-RPS, User Interface, User Centered Design, System Usability

Scale.



ABSTRACT

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) is made for each course in one
semester. So far, the making of RPS at the Faculty of Computer, Universal
University is still done manually using Microsoft Word software, therefore an
application is needed that can help lecturers in making RPS, but there is no user
interface design for the E-RPS application. This research focuses on designing the
user interface of the E-RPS application using the User Centered Design (UCD)
method and for its evaluation using the System Usability Scale (SUS) method. The
user interface design is done using Figma and Adobe Illustrator applications. The
results of the user interface evaluation that has been carried out show a value of
89, this shows that the design of the E-RPS application User Interface made is in

the range of acceptable interpretation scales with excellent adjectives.

Keyword: E-RPS, User Interface, User Centered Design, System Usability Scale.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Sistem atau Aplikasi merupakan perangkat lunak yang dikembangkan untuk
melakukan tugas-tugas yang ditentukan (Lararenjana, 2022). Fungsi sistem atau
aplikasi adalah membantu dan memberikan kemudahan dalam bermacam-macam
bidang kehidupan, salah satunya adalah di bidang pendidikan (idcloudhost, 2020).
Di dalam bidang pendidikan, terutama dalam universitas, pemanfaatan aplikasi
sangat membantu dan memudahkan pekerjaan dosen. Terdapat beberapa penelitian
yang memanfaatkan aplikasi untuk memudahkan pekerjaan dosen, diantaranya
adalah: (1) penelitian yang dilakukan oleh (Yanto & Sari, 2019) yang merancang
aplikasi E-RPS Fakultas Komputer Universitas Pasir Pangarian dimana hasil dari
penelitian yang dilakukan berupa aplikasi berbasis website untuk mempermudah
dosen dalam pembuatan rencana pembelajaran semester dan data rencana
pembelajaran semester tersebut akan tersimpan, (2) penelitian yang dilakukan oleh
(Mahmuda & S, 2022) yang merancang aplikasi Presensi Mahasiswa Teknik
Industri Universitas Singaperbangsa Karawang, hasil dari penelitian ini adalah
ketidakakuratan dan kecurangan data presensi mahasiswa dapat diatasi dengan
aplikasi yang telah dirancang.

Universitas Universal sudah memanfaatkan sistem untuk memudahkan
pekerjaan dosen seperti halnya sistem yang mengatur presensi mahasiswa dan
sistem yang membantu dalam pembelajaran, yaitu E-Learning. Namun di Fakultas

Komputer Universitas Universal, masih belum ada sistem atau aplikasi yang



membantu dosen dalam proses pembuatan rencana pembelajaran semester (RPS).
Rencana pembelajaran semester (RPS) di Fakultas Komputer Universitas Universal
masih dibuat menggunakan Microsoft Word.

RPS adalah perencanaan pembelajaran dalam suatu mata kuliah yang dibuat
oleh dosen secara berkelompok ataupun individu untuk pembelajaran satu semester
terhadap mata kuliah terkait (Julianto et al., 2022). RPS adalah bagian yang tidak
bisa dihilangkan dari perkuliahan, hal ini berarti setiap dosen harus membuat RPS
terlebih dahulu agar bisa melaksanakan pembelajaran (Yanto & Sari, 2019). Oleh
karena itu, aplikasi pembuatan RPS sangat dibutuhkan untuk membantu dosen
membuat dan merancang RPS, terutama di Fakultas Komputer Universitas
Universal, namun belum adanya rancangan user interface aplikasi E-RPS.

Sebuah sistem atau aplikasi membutuhkan tampilan antarmuka atau user
interface. User interface adalah sebuah tampilan produk yang berfungsi menjadi
penghubung atau menjembatani sistem atau aplikasi dengan pengguna (Buana &
Sari, 2022). Pengguna aplikasi sangat dipengaruhi oleh user interface, jika user
interface yang dirancang tidak baik maka akan mempengaruhi produktivitas
pengguna serta membuat pengguna frustasi dalam pengoperasian aplikasi
(Rochmawati, 2019). Sebaliknya, pengguna akan merasa nyaman jika desainer dari
user interface mampu membuat user interface yang baik (Anggara et al., 2021).

User interface yang baik memberikan kejelasan, hal ini berarti setiap elemen
button ataupun navigasi harus jelas mengarah ke suatu halaman atau menu, dan user
interface yang baik terasa familiar bagi pengguna. Familiar adalah sesuatu yang

sudah pernah dilihat sebelumnya sehingga pengguna dapat mengoperasikan



aplikasi dengan mudah tanpa perlu banyak berpikir (Jho, 2022), serta user interface
yang baik dapat digunakan dengan efisien oleh pengguna, maksudnya dapat
digunakan dengan efisien adalah apa dan bagaimana user interface yang diinginkan
olen pengguna, sehingga user interface yang disajikan dapat memudahkan
pengguna (tidak perlu membuat pengguna banyak berpikir dan tidak membuat
pengguna bingung) untuk mencapai tujuannya(Jho, 2022).

Di dalam penelitian ini, peneliti melakukan perancangan user interface aplikasi
E-RPS untuk Fakultas Komputer Universitas Universal. Perancangan user interface
menggunakan metode User Centered Design (UCD). UCD merupakan sebuah
metode yang berpusat pada pengguna dan memenuhi kebutuhan pengguna
(Lowdermilk, 2013). Berpusat pada pengguna adalah bagaimana kebutuhan atau
keinginan pengguna terhadap penggunaan suatu produk, sehingga produk menjadi
bermanfaat dan mudah digunakan oleh pengguna (Apridiansyah & Gunawan,
2019). Metode user centered design (UCD) terdiri dari 5 tahapan, yaitu plan the
human centered process, specify the context of use, specify user and organization
requierments, produce design solution, evaluate design against user requierments
(Maulana, 2020). Adapun metode yang akan digunakan untuk mengevaluasi
rancangan user interface adalah metode system usability scale (SUS) dengan
menggunakan kuesioner.

Adapun perancangan user interface pada aplikasi E-RPS menggunakan aplikasi
berbasis web atau desktop, yaitu Figma. Figma adalah aplikasi berbasis web atau
desktop yang memungkinkan desainer dan rekan desainer lainnya untuk bekerja

bersamaan secara real-time. Figma juga menyediakan berbagai fitur yang



membantu dalam perancangan user interface seperti wireframe hingga pembuatan
prototype user interface (Barnum et al, 2020).

Untuk mendukung perancangan user interface, peneliti menggunakan aplikasi
Adobe Illustrator dalam melakukan pembuatan aset-aset yang dibutuhkan untuk
mendukung user interface aplikasi E-RPS. Aset-aset yang dimaksud dapat berupa
logo, icon, image (.svg, .jpg, .png) dan asset-aset lain yang mendukung peracangan
user interface aplikasi E-RPS apabila diperlukan dalam perancangan user interface.

Diharapkan perancangan user interface aplikasi E-RPS dalam penelitian ini
dapat menjadi referensi terhadap penelitian yang akan dilakukan selanjutnya.

1.2 Identifikasi Masalah

Setelah menguraikan permasalahan yang ada saat ini, maka dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan sebagai berikut:

1. Pembuatan RPS masih menggunakan Microsoft Word

2. Belum adanya rancangan user interface aplikasi E-RPS
1.3 Rumusan Masalah

Dari identifikasi masalah yang diperoleh, maka dapat dirumuskan beberapa
permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang user interface aplikasi E-RPS dengan menggunakan

metode UCD?

2. Bagaimana hasil menyeluruh dari evaluasi aplikasi E-RPS dengan

menggunakan metode SUS?



1.4 Ruang Lingkup Penelitian

Berikut adalah ruang lingkup penelitian dalam penelitian ini, yaitu:

1.

6.

Penelitian ini mencakup perancangan user interface aplikasi E-RPS untuk
Fakultas Komputer Universitas Universal.

Metode User Centered Design (UCD) digunakan untuk merancang user
interface aplikasi E-RPS.

Penelitian ini menggunakan metode system usability scale (SUS) untuk
evaluasi data terkait alur kerja dan isi dari user interface aplikasi E-RPS.
Evaluasi berdasarkan hasil yang doberikan oleh Koordinator Program Studi
Teknik Informatika, Teknik Perangkat Lunak, Sistem Informasi dan Ketua
Lembaga Penjamin Mutu Universitas Universal.

Perancangan user interface aplikasi E-RPS dibuat dengan menggunakan
Figma.

Perancangan atau desain icon dengan menggunakan Adobe Illustrator.

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, maka tujuan dari

penelitian ini, yaitu:

1.

2.

Melakukan perancangan user interface aplikasi E-RPS dengan metode user
centered design (UCD).
Melakukan evaluasi validasi data user interface aplikasi E-RPS dengan

menggunakan metode system usability scale (SUS).



1.6 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian berdasarkan latar belakang dalam penelitian ini,
yaitu:
a. Bagi Peneliti:
1. Meningkatkan pemahaman peneliti mengenai penggunaan aplikasi
Figma.
2. Meningkatkan pemahaman peneliti mengenai penggunaan aplikasi
Adobe Illustrator.
3. Meningkatkan pemahaman peneliti mengenai tata cara dalam
melakukan perancangan user interface sebuah aplikasi.
b. Bagi Pengguna:
1. Menyediakan tampilan antarmuka yang dapat memenuhi kebutuhan
pengguna.
2. Memudahkan penggunaan aplikasi untuk pengguna karena user
interface yang dirancang telah melalui tahap evaluasi dengan metode

SUS.



