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ABSTRAK 

 

 

Pemanfaatan IoT secara nyata mulai digunakan secara luas sejak pandemi Covid-

19 terjadi pada tahun 2020. Adanya pandemi Covid-19 membawa manusia untuk 

semakin menyadari pentingnya pemanfaatan perkembangan teknologi IoT. IoT 

memungkinkan manusia untuk menggantikan aktivitas konvensional seperti 

bekerja, sekolah, dan kuliah secara tatap muka untuk dilakukan secara daring 

(online) selama pandemi Covid-19. Permasalahan inilah yang kemudian 

melatarbelakangi keinginan penulis untuk meningkatkan kemudahan proses belajar 

mengajar dengan mengoptimalkan LMS (Learning Management System) 

khususnya bagi mata kuliah menggambar seperti Nirmana. Hal ini pun didukung 

dari hasil kuisioner yang disebar oleh penulis dimana mengungkapkan bahwa 80% 

mahasiswa menginginkan adanya pembaharuan LMS pada mata kuliah praktek 

agar mahasiswa tetap dapat terhubung dengan dosen saat mengerjakan karya, 

khususnya Nirmana. Demikian perancangan ini dilakukan untuk merancang user 

interface web app LMS bagi mata kuliah Nirmana pada Prodi Desain Komunikasi 

Visual Institut Seni Indonesia Yogyakarta khususnya pada mata kuliah Nirmana 

yang dapat membantu proses pembelajaran. Metode perancangan yang digunakan 

adalah design thinking. Hasil dari perancangan ini adalah menghasilkan rancangan 

user interface web app LMS yang menggunakan jenis GUI yang mode interface nya 

berpusat pada pengguna. Selain itu jenis tampilan yang digunakan adalah modular 

grid karena efektif dalam berinteraksi dengan penggunanya. Dari hasil validation 

ditemukan bahwa 73,3% responden menyatakan bahwa desain UI LMS memiliki 

tampilan warna dan desain yang menarik; 76,7% responden menyatakan bahwa 

desain UI LMS memiliki konten yang memudahkan; 76,7% responden menyatakan 

bahwa font dan ukuran font dari setiap konten dapat terbaca; 66,7% respoden 

menyatakan bahwa desain UI telah sesuai dengan harapan; 76,7% responden 

menyatakan bahwa desain UI memiliki desain yang konsisten. 

Kata kunci: user interface, LMS, Nirmana 
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ABSTRACT 

 

The real use of IoT began to be widely used since the Covid-19 pandemic occurred 

in 2020. The Existence of the Covid-19 pandemic has brought humans to 

increasingly realize the importance of utilizing the development of IoT technology. 

IoT allows humans to replace conventional activities such as work, school, and 

face-to-face lectures to be carried out online during the Covid-19 pandemic. This 

problem then underlies the author's desire to improve the ease of the teaching and 

learning process by optimizing the LMS (Learning Management System), especially 

for drawing courses such as Nirmana. This is also supported by the results of a 

questionnaire distributed by the author which reveals that 80% of students want an 

LMS update in practical courses so that students can still connect with lecturers 

when working on work, especially Nirmana. Thus this design was carried out to 

design the LMS web app user interface for Nirmana courses in the Visual 

Communication Design Study Program of the Indonesian Art Institute Yogyakarta, 

especially in nirmana courses that can help the learning process. The design 

method used is design thinking. The result of this design is to produce a user 

interface design for the web app LMS that uses a type of GUI whose interface mode 

is user-centric. In addition, the type of display used is a modular grid because it is 

effective in interacting with its users. From the validation results, it was found that 

73.3% of respondents stated that the LMS UI design has an attractive color and 

design appearance; 76.7% of respondents stated that the UI design of the LMS has 

easy content; 76.7% of respondents stated that the font and font size of each content 

were legible; 66.7% of respondents stated that the UI design was in line with 

expectations; 76.7% of respondents stated that UI design has a consistent design. 

 

Keywords: user interface, LMS, Nirmana 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi saat ini mampu mengubah pola perilaku 

manusia dalam kesehariannya. Munculnya konsep baru dalam bidang 

teknologi yang dikenal dengan istilah Internet of Things (IoT), mampu 

menghubungkan manusia dengan segala sesuatunya lewat internet. Secara 

spesifik IoT merupakan konsep memperluas manfaat konektivitas internet 

yang tersambung secara terus menerus dan dapat dimanfaatkan serta 

dikendalikan secara jarak jauh melalui jaringan komputer (Efendi, 2018). 

Maciej Kranz mengungkapkan bahwa nilai sesungguhnya dari IoT adalah 

perannya dalam mengotomatisasi proses yang memakan banyak tenaga 

kerja dan waktu yang lama, serta merampingkan cara kerja menjadi lebih 

sederhana (Kranz, 2019).  

Berangkat dari pemaparan Maciej Kranz tersebut diketahui bahwa 

apapun yang ada di sekitar manusia mampu di digitalisasi dengan 

menggunakan konsep IoT. Terutama bila hal tersebut berdampak positif 

bagi masyarakat luas selama manusia bijak dalam pemanfaatannya. 

Pemanfaatan IoT secara nyata mulai digunakan secara luas sejak pandemi 

Covid-19 terjadi pada tahun 2020. Adanya pandemi Covid-19 membawa 

manusia untuk semakin menyadari pentingnya pemanfaatan perkembangan 

teknologi IoT. IoT memungkinkan manusia untuk menggantikan aktivitas 

konvensional seperti bekerja, sekolah, dan kuliah secara tatap muka untuk 

dilakukan secara daring (online) selama pandemi Covid-19 (Catriana, 

2020). Khususnya pada bidang pendidikan salah satunya bagi mahasiswa, 

yang selama ini dilakukan secara tatap muka, selama pandemi diwajibkan 

untuk melakukan aktivitasnya secara jarak jauh (online, daring atau dalam 

jaringan). Hal ini tentu berdampak pada kurang siapnya fasilitas 

pembelajaran yang mampu menunjang kemudahan proses belajar 

mahasiswa secara jarak jauh tersebut.   
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Permasalahan inilah yang kemudian melatarbelakangi keinginan 

penulis untuk meningkatkan kemudahan proses belajar mengajar dengan 

mengoptimalkan situs kampus lewat user interface dan user experience 

yang lebih baik lewat penerapan sistem smart classroom. Smart classroom 

terintegrasi dengan beberapa peralatan sensor, actuator, mikrokontroler 

yang nantinya dipadukan dengan portal LMS (Learning Management 

System). LMS merupakan aplikasi perangkat lunak atau open source tak 

berbayar yang digunakan untuk keperluan kegiatan proses belajar mengajar 

secara daring. LMS dapat berisi materi yang dikemas dalam bentuk 

multimedia (teks, animasi, video, sound, dan FX)_yang diberikan sebagai 

pengembangan kompetensi belajar. Lewat portal LMS inilah yang menjadi 

alat monitoring serta pertukaran data dalam proses pembelajaran (Munir, 

2009).  

Dengan kehadiran LMS ini diharapkan dapat membantu kegiatan 

belajar mengajar secara efektif dalam hal penyampaian materi, latihan soal, 

pemberian tugas, dan ujian. Dasar perancangan yang akan dilakukan oleh 

penulis ini berangkat dari survei singkat yang dilakukan oleh penulis 

terhadap beberapa mahasiswa aktif di Prodi Desain Komunikasi Visual ISI 

Yogyakarta. Survei tersebut dilakukan lewat kuisioner dan disebar melalui 

media Google Form. Jumlah responden yang mengisi kuisioner tersebut 

adalah 30 orang. Hasil dari survei tersebut mengungkapkan bahwa 80% 

mahasiswa menginginkan adanya pembaharuan LMS pada mata kuliah 

praktek agar mahasiswa tetap dapat terhubung dengan dosen saat 

mengerjakan karya, terutama bagi mata kuliah praktek yang mengharuskan 

mahasiswa untuk menggambar. Demikian berangkat dari survei inilah yang 

memperkuat keinginan penulis untuk merancang user interface web app 

LMS bagi prodi Desain Komunikasi Visual bagi mata kuliah praktek yang 

diselenggarakan oleh ISI Yogyakarta. Secara spesifik mata kuliah praktek 

yang akan dirancang user interface web app LMS nya adalah mata kuliah 

Nirmana baik Nirmana 2D maupun 3D. Maksud perancanganan difokuskan 

pada mata kuliah Nirmana dikarenakan mata kuliah Nirmana merupakan 

mata kuliah wajib yang selama proses pembelajarannya memerlukan 
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kemampuan teknis secara manual. Mata kuliah Nirmana merupakan mata 

kuliah dasar yang sifatnya fundamental untuk dipelajari mahasiswa. 

Sehingga proses pembelajaran yang dilakukan perlu monitoring dosen 

secara aktif. Selain itu hasil dari kuisioner ditemukan bahwa 20 orang dari 

30 orang responden mengungkapkan mengalami kendala pada saat 

melakukan kuliah Nirmana secara daring sehingga memerlukan 

pendampingan lebih lewat LMS.  

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang user interface web app LMS bagi mata 

kuliah Nirmana pada Prodi Desain Komunikasi Visual Institut Seni 

Indonesia Yogyakarta khususnya pada mata kuliah Nirmana yang dapat 

membantu proses pembelajaran? 

 

C. Tujuan Perancangan 

1. Merancang user interface web app LMS bagi mata kuliah Nirmana pada 

Prodi Desain Komunikasi Visual Institut Seni Indonesia Yogyakarta 

yang dapat membantu proses pembelajaran.  

2. Sebagai media digital dalam penyampaian pembelajaran antara 

mahasiswa dan dosen di Institut Seni Indonesia Yogyakarta khususnya 

bagi Prodi Desain Komunikasi Visual.  

3. Merancang user interface web app LMS bagi mata kuliah Nirmana pada 

Prodi Desain Komunikasi Visual Institut Seni Indonesia Yogyakarta 

sehingga mampu membantu pengguna menemukan informasi secara 

jelas dari fitur-fitur yang ada pada LMS. 

 

D. Batasan Masalah 

Batasan masalah digunakan dalam perancangan ini agar perancangan 

tidak meluas dan keluar dari esensi awalnya. Pada perancangan ini batasan 

masalah terletak pada: 
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1. Perancangan ini difokuskan pada media website terbatas pada tampilan 

dengan ukuran 1440 x 900 pixel. Dimulai dari perancangan user 

experience dalam kegiatan akademik hingga user interface pada 

website. 

2. Perancangan dibatasi pada konsep perancangan user interface web app 

LMS yang menjadi sarana informasi untuk mempermudah pengguna. 

3. Perancangan difokuskan pada sub menu “Mata Kuliah Nirmana” pada 

platform E-learning Prodi Desain Komunikasi Visual Institut Seni 

Indonesia Yogyakarta, khususnya pada mata kuliah Nirmana baik 

Nirmana 2D maupun 3D.   

 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Penulis 

Penulis mampu merancang serta mendapatkan pengetahuan mengenai 

proses pembelajaran akademis dan desain user interface sebuah website 

secara mendalam. 

2. Bagi pihak Akademik 

Mampu membuat mata kuliah Nirmana pada Prodi Desain Komunikasi 

Visual dalam LMS lebih efisien dalam membantu dosen serta 

mahasiswa terutama pada mata kuliah praktek online. 

3. Bagi Dosen 

Platform LMS menjadi jembatan bagi dosen dan mahasiswa dalam 

berkomunikasi secara efektif terutama pada mata kuliah praktek online. 

4. Bagi Mahasiswa 

Platform LMS mampu membantu mahasiswa secara individu untuk 

mengorganisir bentuk perkuliahan sehingga meminimalisir bias 

komunikasi dalam proses pembelajaran baik secara personal maupun 

kelompok.  

 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



5 
 

F. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Data Primer 

Pengumpulan data primer dilakukan lewat kuisioner.  

b. Data Sekunder 

Pengumpulan data sekunder dilakukan lewat tinjauan literatur.  

 

2. Metode Perancangan 

Dalam perancangan ini metode yang digunakan adalah design 

thingking process oleh (IDEO, 2021). Metode tersebut mencakup 5 proses 

semilinier yaitu, understand, define, ideate, execution, dan validation. 

Proses understand adalah proses dimana desainer berusaha mengetahui 

karakter user atau pengguna yang akan dituju seperti emosi, situasi, dan 

kondisi dari pengguna. Beberapa cara yang dapat dilakukan untuk 

memahami karakater pengguna adalah lewat wawancara, observasi, 

pencarian data, dll.  

Proses define adalah proses dimana desainer mengetahui keinginan 

dari pengguna, termasuk di dalamnya adalah menggambarkan ide atau 

pandangan pengguna yang menjadi dasar dari aplikasi yang akan dibuat. 

Proses ideate adalah proses yang dilakukan desainer saat menggambarkan 

solusi yang dibutuhkan. Proses execution adalah proses mengeksekusi ide 

oleh desainer lewat implementasi pada sebuah prototype atau produk uji 

coba. Proses validation merupakan proses percobaan produk kepada 

pengguna.  

 

3. Metode Analisis Data 

Analisis data dilakukan dengan metode 5W + 1H . Metode 5W + 1H 

merupakan metode yang ditemukan oleh Rudyard Kipling untuk 

mencari inti pokok berita, mengembangkan berita atau sebuah cerita 

(Yasmin, 2020). Metode ini dipilih karena mampu mengembangkan ide 

perancangan yang akan dilakukan. Berikut ini merupakan penerapan 

metode 5W + 1H dalam perancangan ini:  
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a. What: Apa saja konten yang akan dirancang dalam user interface 

web app LMS bagi mata kuliah Nirmana pada Prodi Desain 

Komunikasi Visual Institut Seni Indonesia?  

b. Why: Mengapa konten ini penting untuk dimuat dalam user 

interface web app LMS ini? 

c. Where: Dimana user interface web app LMS ini dapat diakses? 

d. When: Kapan user interface web app LMS ini akan dirilis? 

e. Who: Siapa target audience dari user interface web app LMS ini? 

f. How: Bagaimana merancang user interface web app LMS bagi mata 

kuliah Nirmana pada Prodi Desain Komunikasi Visual Institut Seni 

Indonesia yang dapat membantu proses pembelajaran?  
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G. Skematika Perancangan 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skema Perancangan  

(Sumber: Yeremias, 2021)  

Perancangan User Interface Web App 

Learning Management System (LMS) 

Bagi Mata Kuliah Praktek Pada Prodi 

Desain Komunikasi Visual Institut Seni 

Indonesia Yogyakarta 
 

Latar Belakang 
 

Rumusan Masalah 
 

Tujuan Perancangan 
 

Batasan Masalah 
 

Pengumpulan Data 
 

Analisis Data 
 

Konsep Perancangan 
 

Proses Desain 
 

Prototype 
 

Evaluasi UI dan UX 
 

Final Desain 
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