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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi telah memberikan banyak kemudahan dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Pada Jurusan Arsitektur Universitas Tanjungpura, 

proses manajemen skripsi yang masih dilakukan secara manual kerap menimbulkan kendala, seperti 

kesalahan dalam pencatatan dan penyimpanan dokumen. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

aplikasi manajemen skripsi yang mengutamakan pengalaman pengguna (UI/UX) dengan 

menggunakan metode Activity Centered Design (ACD). Aplikasi ini diharapkan dapat 

mempermudah mahasiswa dalam mengelola proses skripsi secara digital, mulai dari pengajuan 

proposal hingga tahap sidang akhir. Metode ACD diterapkan dalam empat tahapan, yaitu Observing, 

Reframing, Converging, dan Experimenting, untuk memastikan aplikasi yang dirancang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Pengujian usability dilakukan dengan menggunakan System Usability 

Scale (SUS), yang menghasilkan skor rata-rata 88.33. Hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi mudah 

digunakan oleh pengguna dengan beberapa fitur utama seperti dashboard, pengajuan, jadwal, dan 

diskusi. Fitur-fitur ini dirancang untuk mempermudah interaksi antara mahasiswa, dosen, dan 

administrasi dalam proses bimbingan dan pengelolaan dokumen skripsi. Penelitian ini 

menyimpulkan bahwa aplikasi manajemen skripsi berbasis UI/UX dapat mengurangi kendala dalam 

manajemen skripsi yang manual dan meningkatkan efisiensi serta transparansi proses akademik di 

Jurusan Arsitektur Universitas Tanjungpura. 

Kata Kunci: Aplikasi Manajemen Skripsi, User Interface (UI), User Experience (UX), Activity 

Centered Design (ACD), System Usability Scale (SUS)  
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ABSTRACT 

The development of information technology has provided numerous conveniences in various aspects 

of life, including education. In the Department of Architecture at Tanjungpura University, the thesis 

management process, which is still conducted manually, often encounters obstacles such as errors 

in document recording and storage. This research aims to design a thesis management application 

that prioritizes user experience (UI/UX) using the Activity Centered Design (ACD) method. This 

application is expected to facilitate students in managing the thesis process digitally, from proposal 

submission to the final defense stage. The ACD method is implemented in four stages: Observing, 

Reframing, Converging, and Experimenting, to ensure the designed application meets user needs. 

Usability testing was conducted using the System Usability Scale (SUS), which yielded an average 

score of 88.33. This result indicates that the application is user-friendly with several main features 

such as dashboard, submission, scheduling, and discussion. These features are designed to facilitate 

interaction between students, lecturers, and administration in the thesis guidance and document 

management process. This research concludes that the UI/UX-based thesis management application 

can reduce obstacles in manual thesis management and improve the efficiency and transparency of 

academic processes in the Department of Architecture at Tanjungpura University. 

Keywords: Thesis Management Application, User Interface (UI), User Experience (UX), Activity 

Centered Design (ACD), System Usability Scale (SUS)  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Skripsi merupakan tahap puncak dalam perjalanan akademik mahasiswa 

Jurusan Arsitektur di Universitas Tanjungpura. Proses ini melibatkan serangkaian 

aktivitas kompleks yang harus dikelola oleh mahasiswa, mulai dari pendaftaran 

hingga sidang akhir. Berdasarkan Prosedur Tugas Akhir yang berlaku, mahasiswa 

harus melalui berbagai tahapan yang memerlukan pengelolaan waktu dan sumber 

daya yang efisien. Secara umum, aktivitas mahasiswa dalam proses skripsi 

mencakup pendaftaran dengan menyiapkan dokumen seperti LIRS dan proposal, 

melakukan bimbingan dengan dosen pembimbing, mengembangkan rancangan, 

hingga menghadapi sidang dan melakukan revisi.  

Namun, dalam pelaksanaannya, muncul beberapa permasalahan seperti 

kesulitan koordinasi jadwal bimbingan, dan keterlambatan pengumpulan berkas. 

Hal ini disebabkan oleh tidak adanya sistem yang memungkinkan mahasiswa 

mengelola proses skripsi secara efisien. Untuk mengatasi hal tersebut, diperlukan 

sistem manajemen skripsi yang terintegrasi, yang dapat memfasilitasi penjadwalan 

efektif dan menyediakan transparansi di setiap tahap proses. 

Pengelolaan skripsi yang selama ini berlangsung belum memiliki sistem digital 

yang terstruktur, sehingga permasalahan tersebut masih berlanjut tanpa 

penyelesaian yang signifikan. Oleh karena itu, diperlukan perancangan aplikasi 

manajemen skripsi yang terstruktur. Rancangan ini akan dikembangkan menjadi 

suatu platform yang mengintegrasikan aspek User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) sebagai parameter dalam menentukan alur dan cara kerja aplikasi. 

User Interface (UI) dan User Experience (UX) merupakan dua komponen 

penting yang saling terkait dalam proses desain produk. UI merujuk pada tampilan 

visual yang terlihat saat mengoperasikan suatu program, sedangkan UX berkaitan 

dengan pengalaman dan perasaan pengguna saat berinteraksi dengan program 

tersebut (Naser et al., 2018). Penelitian ini akan berfokus pada perancangan desain 

UI/UX yang akan diimplementasikan dalam bentuk prototipe. 

Desain UI/UX yang dirancang mengacu kepada aktivitas yang terjadi dalam 

proses manajemen skripsi di Jurusan Arsitektur Universitas Tanjungpura. 
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Perancangan desain UI/UX ini menggunakan pendekatan Metode Activity Centered 

Design (ACD) sebagai acuan dalam merancang desain UI/UX. Activity-Centered 

Design merupakan salah satu metode pemodelan yang berpatokan pada Activity 

Theory (AT) dengan membawa konsep dimana prioritas desain suatu produk 

menitikberatkan pada aktivitas yang ada di dalam aplikasi (Fadillah, 2014). 

Metode System Usability Scale (SUS) digunakan dalam penelitian ini guna 

menguji usability secara keseluruhan pada aplikasi. Pada umumnya SUS 

menggunakan 10 pertanyaan dan 5 jenis jawaban. Kemudian SUS memiliki rentang 

penilaian antara 0 hingga 100. Hasil dari pengujian ini dijadikan sebagai acuan 

parameter kelayakan desain UI/UX yang telah dirancang. 

Implementasi dari perancangan UI/UX aplikasi manajemen skripsi ini 

diharapkan dapat memberikan solusi yang efektif dalam pengelolaan aktivitas 

skripsi di Jurusan Arsitektur Universitas Tanjungpura. Dengan menggunakan 

metode Activity Centered Design, rancangan antarmuka pengguna fokus pada 

optimalisasi aktivitas-aktivitas utama seperti pengajuan dokumen, bimbingan, dan 

monitoring progress skripsi. Melalui pendekatan ini, aplikasi dirancang untuk 

memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik dengan antarmuka yang intuitif 

dan mudah digunakan. Target utama dari perancangan ini adalah menciptakan 

sistem yang dapat memfasilitasi proses manajemen skripsi secara digital, 

meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan dokumen, dan mempermudah interaksi 

antara mahasiswa dan dosen pembimbing. Dengan rancangan UI/UX yang berfokus 

pada aktivitas pengguna, diharapkan aplikasi ini dapat menjadi solusi yang tepat 

dalam mengatasi permasalahan manajemen skripsi di Jurusan Arsitektur 

Universitas Tanjungpura. 

1.2. Perumusan Masalah 

1. Berdasarkan pada latar belakang di atas, maka perumusan masalah pada 

penelitian ini, yaitu “Bagaimana membuat Perancangan desain Aplikasi 

Manajemen Skripsi di Jurusan Arsitektur Universitas Tanjungpura 

menggunakan metode Activity Centered Design (ACD)?” 

2. Bagaimana merancang prototype website berdasarkan metode Activity Centered 

Design? 
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1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan rancangan desain User Interface 

(UI) dan User Experience (UX) pada Aplikasi Manajemen Skripsi di Jurusan 

Arsitektur Universitas Tanjungpura menggunakan metode Activity Centered 

Design (ACD) yang dapat diterima dan memberikan kenyamanan bagi pengguna 

saat menggunakan aplikasi. 

1.4. Pembatasan Masalah 

Dalam penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah yang bertujuan agar 

penelitian lebih terarah dan tidak keluar dari fokus utama penelitian. Adapun 

batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Objek pada penelitian ini adalah Aplikasi Manajemen Skripsi Jurusan 

Arsitektur Universitas Tanjungpura. 

2. User Interface dan User Experience dilakukan pada user level Mahasiswa. 

3. Hasil akhir pada penelitian ini yaitu berupa High Fidelity Prototype. 

1.5. Sistematika Penulisan 

Dalam laporan tugas akhir ini, pembahasan disajikan dalam lima bab dengan 

sistematika pembahasan sebagai berikut: 

BAB I:  PENDAHULUAN 

Bab ini berisikan mengenai latar belakang masalah, perumusan masalah, tujuan 

penelitian, pembatasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan 

penelitian ini. 

BAB II:  TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi landasan teori yang mendukung penelitian ini, termasuk kajian-

kajian terdahulu yang relevan dengan topik yang dibahas. Ini memberikan dasar 

yang kuat untuk memahami konteks penelitian lebih lanjut. 

BAB III: METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini akan membahas mengenai analisis masalah yang dihadapi dan 

perancangan solusi, berisi metodologi penelitian yang digunakan. 

BAB IV: HASIL DAN ANALISIS 

Pada bab ini dipaparkan hasil dari setiap tahapan penelitian, mulai dari 

identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan desain UI/UX aplikasi E-Doars 

berdasarkan metode ACD, implementasi high-fidelity prototype, serta evaluasi 
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usability yang dilakukan. 

BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan tentang rangkuman dari keseluruhan penelitian, termasuk 

implikasi dari temuan-temuan tersebut. Saran-saran juga diberikan untuk 

pengembangan lebih lanjut terhadap aplikasi atau topik yang diteliti dalam 

penelitian ini. 


