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ABSTRACT

Learning Management System (LMS) is an approach to applying computer technology in education. This
approach allows students to learn freely anytime and anywhere via the internet, which contains various
sources of information. This study aims to create a Learning Management System (LMS) application
interface design model specifically for Course and Training Institutions (LKP), making it easier for LKP
to choose and manage online classes according to their needs. The research method used in designing the
LKP LMS application interface design is the keep it simple, stupid (KISS) method. The results of creating
the interface with a high-fidelity version include the website's main page, the register page, the login page,
the admin page, the tutor page, and the student page. The calculation results using the system usability
scale (SUS) obtained an average of 82.92, the acceptability range is in an acceptable status, the grace
scale is included in the B scale, and the adjective ratings are included in the excellent category.
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ABSTRAK

Learning Management System (LMS) adalah sebuah pendekatan penerapan teknologi komputer dalam
dunia Pendidikan. Pendekatan ini memungkinkan peserta didik untuk belajar secara bebas kapan saja dan
di mana saja melalui internet, yang berisi berbagai sumber informasi. Penelitian ini bertujuan untuk
membuat sebuah model desain antarmuka aplikasi Learning Management System (LMS) yang di khususkan
bagi Lembaga Kursus dan Pelatihan (LKP), yang dapat memudahkan LKP untuk memilih dan mengelola
kelas online sesuai dengan kebutuhan. Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan desain
antarmuka aplikasi LMS LKP adalah metode keep it simple stupid (KISS). Hasil perancangan desain
antarmuka dengan versi high-fidelity diantaranya halaman utama website, halaman register, halaman login,
halaman admin, halaman tentor dan halaman siswa. Hasil perhitungan menggunakan system usability scale
(SUS) didapatkan jumlah rata-rata sebesar 82,92, acceptability range berada pada status acceptable, grace
scale termasuk dalam skala B, adjective ratings termasuk dalam kategori excelent.

Kata kunci— Desain Antarmuka, LMS, LKP, Keep It Simple Stupid, System Usability Scale (SUS)

I. PENDAHULUAN daring menjadi lebih fleksibel [7][8][9]. Dengan

Pembelajaran online semakin populer dan
mulai menggantikan metode tatap muka saat
pandemi covid-19 melanda dunia, institusi
pendidikan formal maupun non-formal bersaing
untuk mengembangkan system pembelajaran
daring yang unik [1][2][3]. Lembaga pendidikan
non-formal yang gagal beradaptasi dengan
sistem pembelajaran online mulai ditinggalkan
oleh banyak peserta didik [4][5][6].

Learning Management System (LMS) adalah
sebuah platform berbasis teknologi informasi
yang dapat memfasilitasi proses pembelajaran
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akses internet, pengguna dapat memanfaatkan
berbagai sumber belajar kapan pun dan di mana
pun [10][11]. Keunggulan inilah yang
mendorong lembaga kursus dan pelatihan untuk
mengoptimalkan layanan pendidikan mereka
melalui sistem online [12][13][14].

Berdasarkan hasil diskusi dan observasi yang
dilaksanakan oleh peneliti dengan manager LKP
Solocom Ibu Ira Septiani dan manager LKP
Javacom bapak Krisnanto menyampaikan
website LMS yang selama digunakan dibangun
menggunakan cms blogger dan wordpress,
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sehingga output yang dihasilkan hanya berupa
tampilan landing page saja, poses belajar
mengajar yang seharusnya dijalankan didalam
satu system akhirnya dibuat secara terpisah
dengan menautkan ke-beberapa link. Hal inilah
yang membuat siswa yang mendaftar kelas
online merasa tidak nyaman dengan website
yang selama ini di jalankan, siswa harus
berpindah-pindah ke-berbagai link, siswa harus
membuka banyak tab browser hanya untuk
mengakses satu materi saja. Permasalahan
tersebut apabila dibiarkan terus berlarut
menyebabkan tingkat kepercayaan peserta didik
akan menurun, siswa akan memilih LKP lain
yang menyediakan pelayanan kelas online yang
lebih mudah diakses dan mudah dijalankan.

Dari  permasalahan  tersebut  peneliti
bersepakat dengan manager LKP Solocom dan
manager LKP Javacom bahwa tujuan utama dari
penelitian ini adalah untuk membangun desain
antarmuka aplikasi learning management system
khusus bagi lembaga kursus dan pelatihan.
Penelitian ini akan menyempurnakan penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya yaitu analisis
kebutuhan dan pemodelan aplikasi LMS LKP
[15]. Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan desain antamuka keep it simple
stupid, metode ini dipilih karena prinsip utama
dalam mengembangkan desain antarmuka sesuai
dengan kebutuhan pengguna [16][17][18].
Selanjutnya desain antarmuka yang dihasilkan di
uji usability testing menggunakan pendekatan
System Usability Scale (SUS) [19][20].

Penelitian ini tidak lepas dari beberapa
penelitian yang membahas topik serupa,
penelitian ~ pertama  membahas  tentang
perancangan user interface dan user experience
aplikasi learning management system, penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan suatu produk
teknologi berupa aplikasi sistem manajemen
pembelajaran. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode design thinking.
Penelitian ini menghasilkan 2 user role yaitu
pesreta didik dan tenaga pendidik, hasil testing
tingkat kemudahan aplikasi mendapatkan nilai
6,05, sedangkan hasil testing tingkat penggunaan
mendapatkan nilai 5,925 [21].

Penelitian  kedua membahas tentang
perancangan user experience LMS pada Rakryan
Digital Academy. Penelitian ini bertujuan untuk
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merancang learning management  system
menggunakan metode goal-directed design.
Metode pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah goal-directed design
(GDD). Penelitian ini menghasilkan sebuah
wireframe learning management system bagi
rakryan digital academy, hasil dari usability
testing menggunakan  USE  questionare
didapatkan nilai rata-rata sebesar 84,75% [22].

Penelitian  ketiga membahas  tentang
perancangan desain user interface dan user
experience learning management system pada
unit Amikom Center. Metode pengembangan
sistem yang digunakan dalam penelitian adalah
user centered design (UCD). Penelitian ini
berhasil mewujudkan wireframe aplikasi LMS
dengan nilai tingkat keefektifan sebesar 84%,
nilai efesiensi aplikasi sebesar 91% dan nilai
kegunaan dengan perhitungan SUS sebesar 75,38
[23].

Kebaruan dari penelitian yang dibuat akan
menyempurnakan penelitian-penelitian
sebelumnya diantaranya pengelolaan aplikasi
LMS LKP dapat dilakukan dengan sangat mudah
karna fitur drop and drag yang disediakan
sehingga user dapat mengatur tampilan dan alur
sistem LMS LKP nya sesuai kebutuhan,
berikutnya metode pembelajaran dibuat dengan
konsep synchronous dan asynchronous nantinya
siswa kursus yang menggunakan aplikasi LMS
LKP ini dapat memilih metode pembelajaran
yang ingin mereka ikuti.

I1. METODOLOGI PENELITIAN

Metode keep it simple stupid (KISS) adalah
metode penelitian yang digunakan dalam
perancangan desain antarmuka aplikasi LMS
LKP, dimana fokus dari metode KISS adalah
kesederhanaan, = kemudahaan  penggunaan,
tampilan yang baik dan pengalaman pengguna
yang efektif [16][17][18]. Alur dari perancangan
desain  antarmuka aplikasi LMS LKP
digambarkan pada gambar 1.

" . Perancangan - .
Analisis Kebutuhan Pemodelan Sistem Usability Testing

Gambar 1. Tahapan Perancangan Desain Antar Muka
Aplikasi LMS LKP

Tahap pertama penelitian dimulai dari
analisis kebutuhan, pada tahap ini peneliti
menganalisis permasalah apa yang akan
dipecahkan, aplikasi apa yang dibutuhkan, siapa
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saja user yang dapat mengakses aplikasi tersebut,
dan fitur apa saja yang dibutuhkan pada aplikasi
tersebut. Analisis kebutuhan diawali dengan
wawancara, observasi, dan studi pustaka pada
objek/lokasi penelitian, LKP yang tergabung
dalam forum LKP Soloraya dipilih menjadi
lokasi penelitian, lokasi LKP yang dipilih
merupakan LKP yang memiliki banyak program
dan banyak siswa didalamnya seperti LKP
Solocom dan LKP Javacom, diharapkan
perancangan desain antarmuka aplikasi LMS
LKP akan sesuai dengan kondisi dan kebutuhan
lokasi penelitian tersebut.

Tahap kedua yaitu pemodelan sistem, tahap
pemodelan dilakukan dengan cara memodelkan
use case diagram, activity diagram, class
diagram aplikasi LMS LKP [15].

Tahap ketiga yaitu perancangan desain antar
muka peneliti lakukan dengan membuat seluruh
tampilan sistem LMS LKP yang menggunakan
prinsip-prinsip keep it simple stupid (KISS).

Tahap keempat yaitu usability testing peneliti
lakukan menggunakan pendekatan System
Usability Scale (SUS) dimana peneliti membuat
pertanyaan yang berkaitan dengan tampilan
aplikasi LMS LKP yang telah dibuat, jawaban
menggunakan skala skor penilaian 1 sampai
dengan 5.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut ini hasil dan pembahasan aplikasi
LMS LKP:

1. Analisis Kebutuhan

Tahap pertama penelitian dimulai dari
analisis kebutuhan, pada tahap ini peneliti
menganalisis permasalah apa yang akan
dipecahkan, aplikasi apa yang dibutuhkan, siapa
saja user yang dapat mengakses aplikasi tersebut,
dan fitur apa saja yang dibutuhkan pada aplikasi
tersebut. Analisis kebutuhan diawali dengan
wawancara dengan pengelola, observasi, dan
diskusi pada objek atau lokasi penelitian yaitu

LKP Solocom dan LKP Javacom. Wawancara

dan diskusi dengan LKP Solocom diwakili oleh

manager ibu Ira Saptari, Wawancara dan diskusi
dengan LKP Javacom diwakili oleh manager

Bapak Kristanto. Hasil dari analisis kebutuhan

didapatkan dua kebutuhan utama, vyaitu

kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-
fungsional:
Kebutuhan fungsional dari aplikasi LMS

LKP peneliti deskripsikan sebagai berikut:

1.1. Sistem yang dibuat diharapkan berbasis
website dan mampu dioperasikan secara
online.

1.2. Tampilan utama dari sistem diharapkan
dapat dikelola sendiri oleh masing-masing
LKP.

1.3. Terdapat fitur registrasi baik untuk tentor
yang akan mengajar maupun siswa yang
akan belajar

1.4. Terdapat fitur untuk  menampilkan,
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mengedit dan menghapus daftar kursus
yang ditawarkan.

1.5. Terdapat fitur untuk membuat, mengedit
dan menghapus biaya kursus.

1.6. Terdapat pula fitur pembayaran dan
aktivasi pembayaran secara online.

1.7. Terdapat fitur mengelola proses belajar
mengajar baik secara synchronous maupun
asynchronous.

1.8. Terdapat fitur untuk mencetak hasil belajar
dan sertifikat bagi peserta didik.

1.9. Terdapat fitur laporan data kursus, laporan
data tentor, laporan data siswa, laporan
keuangan, dan laporan hasil kegiatan
belajar mengajar.

Kebutuhan non-fungsional dari aplikasi LMS
LKP adalah perangkat keras/hardware untuk
mengelola aplikasi diantaranya:

1.1. Intel Core i-7 generasi 11.
1.2. SSD 512 GB.

1.3. Graphic N-Vidia 2 GB.
14. RAM 12 GB.

2. Pemodelan Sistem

Tahap pemodelan dilakukan dengan cara
memodelkan use case diagram, activity diagram,
class diagram aplikasi LMS LKP.

Gambar 2. Use Case Diagram aplikasi LMS LKP

Gambar 2., merupakan use case diagram
aplikasi LMS LKP dimana terdapat 3 user yang
berkaitan erat dengan aplikasi yaitu admin/staff
akademik, tentor dan siswa.
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Gambar 3. Activity Diagram aplikasi LMS LKP

Gambar 3., merupakan activity diagram dari
aplikasi LMS LKP dimana admin/ staff
akademik bertugas mengelola aplikasi, tentor
bertugas menjalankan kegiatan belajar mengajar,
siswa bertugas mengikuti seluruh kegiatan
belajar sampai tuntas.
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Gambar 4. Class Diagram aplikasi LMS LKP
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Gambar 4., merupakan class diagram dari
aplikasi LMS LKP dimana class admin/staff
akademik, class tentor, class siswa, class
program kursus, class kelas, class kegiatan
belajar mengajar, class tugas dan class ujian
sertifikasi saling berelasi.

3. Perancangan Desain Antarmuka

Tahap perancangan desain antarmuka
mengacu pada prinsip-prinsip metode keep it
simple stupid (KISS) diantaranya proses desain
befokus pada tujuan utama dibuatnya sistem
sesuai dengan kebutuhan pengguna, elemen-
elemen yang mengganggu jalannya sistem
dihilangkan, penamaan setiap elemen atau label
menggunakan font yang mudah dibaca oleh
pengguna, ketiga prinsip tersebut peneliti
turunkan menjadi tampilan desain antarmuka
aplikasi LMS LKP. Hasil perancangan desain
antarmuka pada penelitian ini di tampilkan dalam
dua jenis yaitu low-fidelity dan high-fidelity, low-
fidelity merupakan tampilan desain antarmuka
dalam bentuk konsep seluruh elemen yang
terdapat didalam desain antarmuka ditampilkan
dalam bentuk shape, text dan warna hitam putih.
Low-fidelity desain antarmuka pada penelitian ini
diantaranya halaman home ditampilkan pada
gambar 5., halaman regiter dan login ditampilkan
pada gambar 6., halaman admin Ims Ikp
ditampikan pada gambar 7., halaman tentor Ims
Ikp ditampilkan pada gambar 8., halaman siswa
Ims Ikp ditampilkan pada gambar 9.

masuk ([[EED
Selamat Datang
di Website LMSLKP
Lecrning Management System
bagi Lembaga Kursus dan Pelatihan lllustrasi

Gambar 5. Low-fidelity halaman home aplikasi Ims lkp
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Gambar 9. Low-fidelity halafﬁén SISW; (e;plikasi Ims lkp

Dari tampilan desain antarmuka dengan jenis
low-fidelity, selanjutnya peneliti wujudkan
dalam  bentuk high-fidelity, high-fidelity
merupakan tampilan desain antarmuka dalam
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bentuk sempurna seluruh elemen yang terdapat
didalam desain antarmuka ditampilkan dalam
bentuk web-icon, illustrasi, gambar, warna dan
font yang telah ditentukan. Berikut ini adalah
tampilan high-fidelity desain antarmuka aplikasi
LMS LKP:

Selamat Datang
di Website LMSLKP

Qrmning

Gambar 10. High-fidelity halaman home aplikasi Ims lkp

Gambar 10., merupakan tampilan high-
fidelity desain antarmuka halaman home aplikasi
Ims Ikp, terdapat element logo, element gambar
illustrasi, element tombol, font, element warna
biru dan putih. Tampilan home tidak
menampilkan terlalu banyak element didalamnya
hal ini selaras dengan prinsip metode
pengembangan keep it simple stupid yaitu
elemen-elemen yang mengganggu jalannya
sistem dihilangkan.

Narma LKP

NPSN

Learning Management System
Lembaga Kursus dan Pelatihan

Program / Layanan
Daftarkan LKP anda disini! Alamat LKP
kernudahan

Alamat E-Mail

Usarname

LMSd

Username

Learning Management System
Lembaga Kursus dan Pelatihan

Masukan Username dan
Password anda

Dapatkan kemudahan
seluruh kelas yang anda buat

Gambar 11. High-fidelity halaman register dan login
aplikasi Ims Ikp

Gambar 11., merupakan merupakan
tampilan high-fidelity desain antarmuka halaman
register dan login aplikasi Ims Ikp, terdapat
element logo, element text box, element tombol,
element captcha penjumlahan, dan hyperlink
lupa password. Isian form register dan form login
sesuai dengan kebutuhan pengguna pada saat
tahap analisis kebutuhan dilakukan, penamaan
setiap form register dan form login selaras
dengan prinsip metode pengembangan keep it
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simple stupid yaitu penamaan setiap elemen atau
label menggunakan font yang mudah dibaca oleh
pengguna.

Sclamat Datang LKP JAVACOM Sisko | Admin @
1 Daftar Program Kursus

8 Program 2Program
Akt Hon-Aktf

1 Daftar Tentor
18 Tentor & Tentor
Bttt Non-Aiktif
== O Pemberitahuan

1 Daftar Siswa *  Pemberitahuan satu
= Pemberitshuan dua

«  Pemberitshuan tiga

H I I I +  Pembertahuan
i empat
Keluar

Gambar 12. High-fidelity halaman admin aplikasi Ims Ikp

Gambar 12., merupakan merupakan
tampilan high-fidelity desain antarmuka halaman
admin aplikasi Ims Ikp, terdapat element logo,
element icon menu admin, element tombol,
element box informasi daftar program kursus
dam daftar tentor yang aktif dan tidak aktif,
element chart informasi jumlah siswa masing-
masing program kursus, element box melihat
tampilan website, dan element pemberitahuan.
Element-element yang terdapat pada tampilan
home dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna
hal ini selaras dengan prinsip metode
pengembangan keep it simple stupid yaitu sistem
dibuat sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Selamat Datang di LKP JAVACOM

Bambang | Tentor (@

1 Daftar Program Kursus 0 Pemberitahuan

1 Daftar Ke\as

Pengaturan i ] 1

Em
s

Gambar 13. High- fldellty halaman tentor apllka5| Ims lkp

Gambar 13., merupakan merupakan
tampilan high-fidelity desain antarmuka halaman
tentor aplikasi Ims lkp, terdapat element logo,
element icon menu tentor, element tombol,
element box daftar program kursus yang
diajarkan tentor, element box daftar kelas yang
diajarkan tentor, dan element pemberitahuan
tentor.

Selamat Datang LKP JAVACOM Sherina | Slswa @

=
e y ) \' e |
2 = ul '3 dua
Pembayaran o

Pengaturan

Gambar 14. High-fldéllty ha‘iaman sisv&a aplikasi Ims Ikp
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Gambar 14., merupakan merupakan tampilan
high-fidelity desain antarmuka halaman tentor
aplikasi Ims Ikp, terdapat element logo, element
icon menu siswa, element tombol, element box
program kursus yang diikuti, element bar
ketercapaian kursus, element list kegiatan belajar
mengajar, dan element pemberitahuan siswa.

4. Usability Testing

Tahap usability testing peneliti lakukan
dengan menyerahkan design prototype yang
telah dibuat kepada pengguna, pengguna yang
melakukan uji coba adalah admin, tentor dan
siswa dari LKP Javacom, berikutnya adalah
admin, tentor dan siswa dari LKP Solocom,
sehingga total pengguna yang melakukan uji
coba pada design prototype aplikasi LMS LKP
ini adalah enam pengguna. Selanjutnya untuk
mendapatkan hasil kepuasaan pengguna peneliti
hitung menggunakan system usability scale
(SUS), berikut ini skenario tugas yang diberikan
kepada pengguna:

Tabel 1. Skenario tugas pengguna aplikasi Ims Ikp

No Tugas Skenario
1 Melihat landing Pengguna melihat dan
page mencoba seluruh menu, fitur,

dan tombol pada tampilan
utama aplikasi.

2 Daftar dan Pengguna dapat melakukan
masuk pendaftaran akun dan masuk
ke akun yang telah di
daftarkan.
3 Mangelola Admin mencoba seluruh
dashboard menu, tombol dan fitur
admin dashboard admin.

4 Mengakses Tentor mencoba seluruh
dashboard tentor ~ menu, tombol dan fitur
dashboard tentor.
5 Mengakses Siswa mencoba seluruh
dashboard siswa  menu, tombol dan fitur
dashboard siswa.

Langkah berikutnya setelah pengguna
melaksanakan skenario tugas yang diberikan
yaitu melakukan pengujian menggunakan system
usability scale (SUS). Proses pengujian
dilakukan secara unmoderated dengan meminta
pengguna mengisi kuesioner SUS yang telah
disiapkan,  daftar  pertanyaan  kuesioner
dijelaskan pada tabel 2.

Tabel 2. Kuesioner SUS

No Butir Pertanyaan

1 Saya merasa ingin menggunakan sistem ini
sesering mungkin.

2 Saya merasa sistem ini terlalu rumit.

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan.

4 Saya merasa memerlukan dukungan teknisi untuk
dapat menggunakan sistem ini.

5 Saya merasa berbagai elemen-elemen dalam
sistem ini terintegrasi dengan baik.

6 Saya merasa ada terlalu banyak elemen yang
tidak konsisten dalam sistem ini.

7 Saya merasa kebanyakan orang akan belajar
menggunakan sistem ini dengan sangat cepat.
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8 Saya merasa sistem ini sangat sulit digunakan.

9 Saya merasa sangat percaya diri saat
menggunakan sistem ini.

10  Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum
dapat menggunakan sistem ini.

Hasil dari kuesioner SUS vyang telah
disebarkan kepada responden ditampilkan pada
tabel 3 berikut:

Tabel 3. Hasil kuesioner SUS
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Selanjutnya hasil kuesioner pada tabel 3.,
dilakukan perhitungan ulang menggunakan
rumus perhitungan SUS vyaitu nilai masing-
masing responden yang muncul pada pertanyaan
ganjil dikurangi satu (Nilai Pertanyaan Ganjil —
1), sedangkan nilai masing-masing responden
pada pertanyaan genap dikurangi lima (5- Nilai
Pertanyaan Genap). Selanjutnya jumlah nilai
masing-masing responden yang telah dikurangi,
dihitung nilai  akhirnya dengan rumus
perhitungan  jumlah nilai  masing-masing
responden dikali dua koma lima (jumlah nilai x
2,5), nilai akhir masing-masing responden
dijumlahkan seluruhnya dan dihitung rata-
ratanya. Hasil dari perhitungan nilai masing-
masing  responden  menggunkan  rumus
perhitungan SUS dijelaskan pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil perhitungan SUS
BORX OPYT P OBRY OPS OPTORRE PR OPIT bumiah Kilm
Akur
Dbl

=T

Bl 1 1 1 1 i ELS
L 1 1 E] 3 iz L
FE3 4 3 i i 3 3 1 3 1 i1 0
EBA 1 i 3 1 1 1] [
L E i 5 ! ] 1 X 1]
LT ! 3 1 ] L3 3 1 | ! 2

Jumlak: Tstal L]

Fris-Fon 100

Selanjutnya dari nilai rata-rata yang muncul
dilakukan pemeringkatan menggunakan Grade
Rankings of SUS Acceptability Score ditunjukan
pada gambar 15., berdasarkan hasil rata-rata
perhitungan  sebesar 82,92  didapatkan
acceptability range aplikasi LMS LKP pada
status acceptable, grade scale aplikasi Ims lkp
termasuk dalam skala B, adjective ratings
aplikasi Ims Ikp masuk dalam Kkategori excelent.
Dengan demikian perancangan desain antarmuka
aplikasi Ims Ikp menggunakan metode keep it
simple stuid dapat dilanjutkan pada tahap
selanjutnya yaitu tahap perancangan sistem
informasi.
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IV. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan dari penelitian yang telah
dilakukan oleh peniliti dijelaskan sebagai
berikut:

Perancangan desain antarmuka aplikasi Ims
Ikp menggunakan metode keep it simple stupid
telah berhasil dibuat dengan dua versi tampilan
yaitu low fidelity dan high-fidelity, tampilan yang
dibuat dengan versi high-fidelity diantaranya
halaman utama website, halaman register,
halaman login, halaman admin, halaman tentor
dan halaman siswa.

Fitur-fitur yang terdapat pada halaman admin
diantaranya menu tampilan utama untuk
mengatur halaman utama website LMS LKP,
menu program kursus untuk mengatur program
kursus yang ditawarkan, menu kbm kursus untuk
mengatur kegiatan belajar mengajar, menu tentor
untuk menambahkan tentor pada setiap program
kursus, menu siswa untuk menambahkan peserta
pada setiap program kursus, menu sertifikat
untuk mencetak sertifikat bagi peserta yang telah
dinyatakan lulus program kursus, menu
pembayaran untuk mengkonfirmasi pembayaran
yang dilakukan siswa, menu pengguna untuk
mengatur akses setiap pengguna, menu profil Ikp
untuk mengatur informasi lengkap Ikp, menu
pengaturan untuk mengatur tampilan admin,
tombol keluar untuk keluar dari halaman admin.

Hasil perhitungan menggunakan system
usability scale (SUS) didapatkan jumlah rata-rata
sebesar 82,92, acceptability range berada pada
status acceptable, grade scale termasuk dalam
skala B, adjective ratings termasuk dalam
kategori excelent. Dengan demikian perancangan
desain antarmuka aplikasi Ims Ikp menggunakan
metode keep it simple stuid layak dilanjutkan
pada tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan
sistem informasi.

Bagi penelitian selanjutnya  dapat
menyempurnakan dengan menggunakan metode
pengembangan desain antarmuka dan usability
testing yang berbeda.
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