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Abstrak — Mata kuliah Capstone Design and Project merupakan
bagian penting dalam kurikulum Program Studi S1 Sistem
Informasi Universitas Telkom yang bertujuan untuk
mengintegrasikan pengetahuan dan keterampilan mahasiswa
melalui penyelesaian proyek nyata. Namun, pengelolaan mata
kuliah ini menghadapi tantangan dalam pendataan dan
pemantauan, terutama karena penggunaan sistem manual yang
berisiko menyebabkan kesalahan pencatatan, keterlambatan
pemantauan, dan Kesulitan koordinasi antara mahasiswa dan
dosen. Untuk mengatasi permasalahan ini, penelitian ini
merancang dan membangun sebuah aplikasi berbasis website
yang dapat memfasilitasi pengelolaan mata kuliah Capstone
Design and Project secara lebih efektif dan efisien.
Pengembangan aplikasi dilakukan dengan metode Extreme
Programming dan Design Thinking, yang berfokus pada
kebutuhan pengguna. Seluruh fitur aplikasi diuji melalui
Usability Testing, yang melibatkan metode Mission Usability
Score (MIUS), Maze Usability Score (MAUS), Single Ease
Question (SEQ), dan System Usability Scale (SUS) yang diuji
kepada 10 orang mahasiswa, 3 orang dosen, dan 2 orang tim
Capstone. Hasil Usability Testing yang sangat memuaskan ini
menunjukkan aplikasi berhasil memberikan kemudahan
penggunaan, efisiensi, dan kemampuan untuk memenuhi
kebutuhan pengguna. Aplikasi ini juga dapat meningkatkan
efisiensi pengelolaan mata kuliah Capstone secara signifikan.
Diharapkan, aplikasi ini dapat menjadi solusi dalam
mendukung akreditasi internasional dan meningkatkan mutu
akademik di Universitas Telkom.

Kata Kunci: Capstone Design and Project, Website, Extreme
Programming, Design Thinking, Usability Testing.

L PENDAHULUAN
Mata kuliah Capstone di Program Studi Sistem
Informasi  Universitas ~ Telkom  dirancang  untuk

mengintegrasikan pengetahuan dan keterampilan mahasiswa
melalui proyek nyata yang relevan dengan dunia kerja. Mata
kuliah ini juga menjadi indikator penting dalam akreditasi
internasional, mencerminkan kemampuan institusi dalam
memfasilitasi penerapan ilmu mahasiswa.

Namun, pengelolaan mata kuliah Capstone masih
dilakukan secara manual menggunakan Google Spreadsheet,
yang menimbulkan berbagai kendala, seperti kesalahan
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pencatatan, keterlambatan pemantauan, tidak adanya
pengingat deadline, dan sulitnya melacak perubahan data.
Hal ini menyebabkan pengelolaan menjadi kurang efisien dan
memengaruhi kualitas pelaksanaan mata kuliah.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini
bertujuan mengembangkan aplikasi berbasis web yang
mampu mengotomatisasi proses pendataan, memantau
perkembangan proyek secara real-time, dan memfasilitasi
komunikasi antara mahasiswa dan dosen. Aplikasi ini
diharapkan dapat meningkatkan efisiensi, akurasi, dan
transparansi dalam pengelolaan mata kuliah Capstone.

II. KAJIAN TEORI

A. Capstone

Capstone Design and Project adalah kulminasi dari
perkuliahan sebelumnya, di mana mahasiswa menerapkan
ilmu dan pengalaman yang diperoleh untuk memecahkan
masalah nyata di industri atau masyarakat [1]. Proyek ini
dapat berupa penelitian atau pengembangan produk seperti
perangkat lunak, dengan tujuan mengintegrasikan teori dan
praktik sekaligus mengembangkan keterampilan lunak
seperti manajemen waktu, kerja tim, dan komunikasi.
Capstone membantu mahasiswa mempersiapkan diri untuk
dunia kerja dan memungkinkan institusi menilai kesiapan
lulusan melalui hasil proyek yang terukur.

B. Aplikasi Berbasis Website

Aplikasi berbasis website adalah perangkat lunak yang
menyediakan informasi seperti teks, gambar, dan video yang
dapat diakses kapan saja dan di mana saja melalui internet
[2]. Aplikasi ini mengelola penyimpanan dan pengolahan
data secara dinamis menggunakan server-side script seperti
PHP [3]. Keunggulannya meliputi efisiensi biaya
pengembangan, kemudahan pembaruan informasi, dan
fleksibilitas dalam menyesuaikan kebutuhan dinamis serta
tren pasar [4], menjadikannya solusi utama untuk mendukung
kebutuhan informasi di era digital.

C Design Thingking

Design Thinking adalah pendekatan human-centered
untuk memecahkan masalah secara kreatif dan inovatif
dengan memahami kebutuhan pengguna [5]. Proses ini terdiri
dari lima tahap: Empathize, memahami kebutuhan pengguna
melalui observasi dan wawancara, Define merumuskan
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masalah  berdasarkan  kebutuhan pengguna, Ideate
menghasilkan ide kreatif untuk solusi, Prototype membuat
gambaran visual seperti mockup, dan Test uji coba aplikasi
untuk mendapatkan masukan pengguna [6]

D. Usability Testing (UT)
Usability
mengukur efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna

testing merupakan metode evaluasi untuk
terhadap suatu produk atau sistem [7]. Dalam penelitian ini,
digunakan empat metode pengujian: Mission Usability Score
(MIUS) yang mengukur keberhasilan penyelesaian tugas
berdasarkan misi yang ditetapkan, Maze Usability Score
(MAUS) yang menilai kemudahan navigasi dan interaksi
pengguna dengan antarmuka. Kemudian System Usability
Scale (SUS) yang terdiri dari 10 pertanyaan berbasis Likert
scale kegunaan sistem secara
keseluruhan [8],dan Single Ease Question (SEQ) yang
mengukur tingkat kemudahan penyelesaian tugas dengan
skala 1-7 [9].Keempat metode ini digunakan untuk
mengidentifikasi masalah, mengumpulkan umpan balik, dan

untuk  mengevaluasi

meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan
aplikasi.

I1I. METODE

A. Model Konseptual
(Rotwvancs)
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GAMBAR 1
Model Konseptual

Model konseptual pengembangan website pendataan mata
kuliah Capstone pada Program Studi Sistem Informasi terdiri
dari tiga aspek utama yang terhubung melalui prinsip
Relevance dan Rigor. Aspek Environment mencakup People
(mahasiswa, dosen, dan staff), Organization (Program Studi
Sistem Informasi Telkom University), dan Technology
(Figma, Visual Studio Code, Laravel 11, MySQL). Aspek
Research  berfokus pada  pengembangan  aplikasi
menggunakan evaluasi User Acceptance Test (UAT) dengan
siklus assess dan refine. Aspek Knowledge Base terdiri dari
Theory (konsep Capstone dan pengembangan web) serta
Method (teknik pengumpulan data dan pengujian). Ketiga
aspek ini bekerja dalam kerangka Relevance untuk
memastikan kesesuaian dengan kebutuhan dan Rigor untuk
menjamin ketepatan metodologi penelitian.

B. Sistematika Penyelesaian
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GAMBAR 2
(Sistematika Penyelesaian)

Dalam penelitian ini, pengembangan aplikasi berbasis
web untuk mata kuliah Capstone Design and Project
mengikuti metode Design Thinking yang terdiri dari lima
tahap utama: Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test.
1. Empathize: Tahap pertama untuk memahami kebutuhan
pengguna melalui wawancara dan pembuatan empathy
map untuk menggali perspektif dan masalah yang
dihadapi pengguna.

2. Define: Setelah memperoleh pemahaman dari tahap
sebelumnya, tahap ini berfokus pada mendefinisikan
masalah secara jelas. Di sini, tim menyusun user
persona yang mewakili pengguna, merumuskan
masalah utama dalam problem statement, serta
menggambarkan perjalanan pengguna (customer
journey map) dalam berinteraksi dengan sistem.

3. Ideate: Tahap ini berfokus pada pengembangan ide-ide
kreatif untuk menyelesaikan masalah yang telah
didefinisikan. Tim melakukan brainstorming untuk
menghasilkan ~ berbagai  solusi dan kemudian
memprioritaskan ide-ide tersebut menggunakan matriks
impact-effort berdasarkan dampak dan usaha yang
dibutuhkan untuk implementasinya.

4. Prototype: Pada tahap ini, tim membuat prototipe awal
(low-fidelity) untuk menguji ide-ide yang dihasilkan.
Prototipe ini dapat berupa sketsa atau wireframes yang
kemudian dikembangkan menjadi prototipe lebih lanjut
(high-fidelity) untuk mendekati bentuk produk akhir
yang dapat diuji lebih realistis.

5. Test: Pengujian dilakukan dengan melibatkan pengguna
langsung untuk memverifikasi apakah solusi yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan mereka. Umpan
balik dari pengujian ini digunakan untuk perbaikan

aplikasi, memastikan kesesuaian dengan harapan
pengguna.
Dengan  menggunakan metode  Design  Thinking,

pengembangan aplikasi berbasis web untuk mata kuliah
Capstone Design and Project dilakukan secara terstruktur,
berfokus pada pemahaman mendalam terhadap kebutuhan
pengguna. Proses iteratif ini memungkinkan pengembang
untuk terus memperbaiki dan menyesuaikan aplikasi sesuai
dengan umpan balik pengguna, menghasilkan aplikasi yang
tidak hanya memenuhi kebutuhan teknis tetapi juga
memberikan pengalaman pengguna yang optimal.
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Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil pengembangan

Pengembangan aplikasi pengelolaan mata kuliah
Capstone Design and Project salah satunya adalah
pembuatan high fidelity prototype yang dirancang untuk tiga
jenis pengguna utama: mahasiswa, dosen, dan tim capstone.
Prototype ini mencakup seluruh fitur esensial seperti sistem
registrasi dan /login, manajemen tim, pengelolaan topik,
submission dokumen, sistem penilaian, serta fitur notifikasi.
Setiap halaman dalam prototype dirancang secara detail
dengan mempertimbangkan kebutuhan spesifik pengguna
dan alur kerja mata kuliah, memastikan antarmuka yang
intuitif dan fungsional.

e Halaman Login

Halaman login dapat diakses oleh semua user untuk
autentikasi data user yang telah diinputkan saat registrasi.

Sclamat Datang D4 Capstone!

GAMBAR 3
Halaman Login

. Halaman Registrasi

Halaman registrasi dapat diakses oleh semua user sebagai

syarat untuk mengakses semua fitur yang ada pada aplikasi.
= =

LT —

GAMBAR 4
Halaman Registrasi Mahasiswa

e-Proceeding of Engineering : Vol.12, No.3 Juni 2025 | Page 4100

Fonafiwen Dosen

GAMBAR 5
Halaman Registrasi Dosen

. Halaman Validasi Registrasi Mahasiswa

Halaman ini hanya dapat diakses oleh tim capstone,
tujuannya adalah untuk memastikan apakah mahasiswa
tersebut sesuai dengan ketentuan pengambilan mata kuliah
ini.

-

GAMBAR 6
Halaman Validasi Registrasi Mahasiswa

. Halaman Daftar Mahasiswa & Dosen

Halaman Daftar Mahasiswa dan Dosen bisa diakses oleh
semua user agar memungkinkan user untuk mendapatkan
informasi penting terkait dosen pembimbing, maupun
informasi terkait mahasiswa.

Mabsimn

AL

GAMBAR 7
Halaman Daftar Mahasiswa
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GAMBAR 8
Halaman Daftar Dosen

. Halaman pembuatan tim

Halaman ini hanya dapat diakses oleh mahasiswa dan tim
capstone. Mahasiswa dan tim capstone dapat membuat tim
pengerjaan proyek capstone. Nantinya sistem akan
memvalidasi langsung tim buatan user apakah sesuai dengan
ketentuan atau tidak.

Fendaftuan i

GAMBAR 9
Halaman Pembuatan Tim

. Halaman Tim & Detail Tim

daftar seluruh tim akan ditampilkan pada halaman tim milik
tim capstone untuk memantau progress pembuatan tim
mahasiswa. Sedangkan pada mahasiswa, halaman tim hanya
digunakan untuk melihat data tim dirinya sendiri. Sedangkan
untuk dosen, halaman ini hanya menampilkan daftar tim
bimbingannya saja.

= |«F
Tim Mahsizva
: w =
a: e e . Mo

GAMBAR 10
Halaman Daftar Tim
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= B
GAMBAR 11
Halaman Detail Tim
. Halaman Pendaftaran Topik Dosen & Mahasiswa

Halaman ini dapat diakses oleh mahasiswa dan juga dosen.
Halaman ini memungkinkan user untuk mengajukan topik
yang diinginkan.

o O |
=
GAMBAR 12
Halaman Pendaftaran Topik Mahasiswa
Cf |
=
GAMBAR 13
Halaman Pendaftaran Topik Dosen
. Halaman Validasi Topik Dosen & Mahasiswa

Halaman ini hanya dapat diakses oleh tim capstone, halaman
ini berfungsi untuk mengecek kesesuaian topik dengan
standar topik yang dapat diterima.
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GAMBAR 14
Halaman Validasi Topik Mahasiswa

GAMBAR 15
Halaman Validasi Topik Dosen

. Halaman Topik Dosen & Detail topik Dosen

Halaman ini dapat diakses oleh semua users. Halaman ini
memungkinkan pemantau progress pengumpulan dokumen
dari tiap tim yang mendaftar pada suatu topik dosen. Dan juga

berfungsi untuk melihat kesesuaian topik dengan tim.

GAMBAR 16
Halaman Daftar Topik Dosen
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GAMBAR 17
Halaman Detail Topik Dosen

° Halaman Topik Mahasiswa

Halaman ini dapat diakses oleh semua user. Halaman ini
digunakan oleh mahasiswa untuk mengajukan topik
miliknya, sedangkan untuk dosen halaman ini untuk
memvalidasi pengajuan dosen pembimbing, dan untuk tim
capstone halaman ini digunakan untuk melihat daftar topik
yang diajukan oleh semua tim.

GAMBAR 18
Halaman Daftar Topik Mahasiswa

° Halaman Registrasi Ke Topik Dosen

Halaman ini hanya dapat diakses oleh mahasiswa, karena
yang dapat melakukan registrasi ke topik dosen hanyalah
mahasiswa. Halaman ini menampilkan pop up pengisian
alasan pemilihan topik agar menjadi pertimbangan dosen
untuk memilih tim tersebut.

GAMBAR 19
Halaman Registrasi Ke Topik Dosen

. Halaman Pemilihan Dosen Pembimbing

Halaman ini dapat diakses oleh mahasiswa dan tim capstone
untuk memilih dosen untuk menjadi dosen pembimbing
pada suatu topik mandiri mahasiswa.
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GAMBAR 20
Halaman Pemilihan Dosen Pembimbing

. Halaman Pembuatan Submission

Halaman pembuatan submission hanya dapat diakses oleh tim
capstone, halaman ini dilengkapi dengan pemberian rubrikasi
penilaian pada setiap submission yang dibuat untuk

memudahkan dalam penilaian.
B . ==

Beat Submissan

GAMBAR 21
Halaman Pembuatan Submission

. Halaman Pembuatan Section Informasi
Halaman pembuatan section informasi hanya dapat
digunakan oleh tim capstone untuk menyebarkan infromasi

informasi penting kepada mahasiswa dan dosen.

Fz3m =.2. @

GAMBAR 22
Halaman Pembuatan Section Informasi

° Halaman Mengumpulkan Submission

Halaman pengumpulan submission hanya dapat diakses oleh
mahasiswa untuk menjadi wadah pengumpulan dokumen
yang diminta oleh tim capstone.

e-Proceeding of Engineering : Vol.12, No.3 Juni 2025 | Page 4103

= B

ay s pxa

GAMBAR 23
Halaman Mengumpulkan Submission

. Halaman Detail Section Informasi
Halaman ini dapat diakses oleh semua user untuk melihat

informasi yang sudah diunggah oleh tim capstone.
= B .

GAMBAR 24
Halaman Detail Section Informasi

. Halaman Memberi feedback dan nilai
Halaman feedback dan pemberian nilai hanya dapat diakses
oleh dosen pembimbing tim pemilik submission.

LAPMEAS § AP IHSIGN & FREET

FEAGASIEGAN APEIRAS TEILLAPSTEAY

GAMBAR 25
Halaman Memberi feedback dan nilai

. Halaman Melihat Nilai
Halaman Nilai ini hanya dapat diakses oleh mahasiswa

dengan tampilan nilai per-submission dan nilai total.
= =3

Hlsi

GAMBAR 26
Halaman Melihat Nilai

. Halaman Notifikasi
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Halaman ini dapat diakses oleh setiap wuser untuk melihat No Blok | Nama Blok Keterangan
perul?ahan atau update dari akun miliknya juga sebagai fitur sesuai submission yang
penginat. telah diatur oleh tim
= o Em
= capstone.
"R TABEL 2
e Hasil MIUS & MAUS Mahasiswa
% s it = = No Nama | Direc | Indire | Averag | Misscli | MIU
- Blo Blok t ct e ck S
k Succe | Succe | Durati Rate
GAMBAR 27 s ss on
Halaman Notifikasi
Rate Rate
B. Pengujian BM | Registra | 100% | 0% | 26,7s | 20% | 633
1. Mission Usability Score (MIUS) dan Maze Usability 01 "
Score (MAUS) BM | Login | 100% | 0% | 83 0% | 917
ogin 5,8 )
Maze Usability Score (MAUS) dan Mission Usability Score & ’ ’ ’
(MIUS) adalah metrik penting dalam evaluasi usability 2
prototipe UI/UX menggunakan Maze Design. MAUS BM | Pembua | 100% | 0% 19,65 17% | 71,9
mengukur tingkat kemudahan dan efisiensi aplikasi secara 03 | tan Tim
keseluruhan, sedangkan MIUS menilai keberhasilan BM | Pengaju | 100% | 0% 10.2s 0% 89.8
pengguna dalam menyelesaikan setiap tugas yang dirancang. 04 an
Pengujian ini dilakukan untuk mengukur interaksi pengguna
o o Topik
dengan aplikasi serta menilai pengalaman mereka dalam
berbagai fungsi yang tersedia. Mandiri
BM | Memilih | 100% 0% 15,1s 14% 77,9
TABEL1 05 | Topik
Task Testing Mahasiswa
Dosen
NoBlok | Nama Blok Keterangan BM | Melihat | 100% | 0% | 145s | 10% | 80,
BMO1 Registrasi Pengguna diminta untuk 06 Detail
mendaftarkan akun pada Section
aplikasi. Informa
BMO02 Login Pengguna diminta untuk si
masuk ke aplikasi, BM | Unggah | 100% | 0% | 247s | 20% | 653
BMO03 Pembuatan Tim Pengguna diminta untuk 07 | Dokume
mendaftarkan tim sesuai n
dengan ketentuan. Rata-rata Maze Ussability Score (MAUS) 77,2
BMO04 Pengajuan Topik | Pengguna diminta untuk Mahasiswa
Mandiri mendaftarkan topik
mandiri. TABEL 3
e - — Task Testing Dosen
BMOS5 Memilih Topik Dosen | Pengguna diminta untuk
mendaftar pada salah satu No Blok | Nama Blok Keterangan
topik dosen yang tersedia. BDO1 Registrasi Pengguna diminta untuk
BMO06 Melihat Detail Section | Pengguna diminta untuk mendaftarkan akun pada
Informasi melihat detail informasi aplikasi.
yang telah diunggah tim BDO02 Login Pengguna diminta untuk
capstone. masuk ke aplikasi.
BMO0O7 Mengunggah Pengguna diminta untuk BDO03 Pengajuan topik Pengguna diminta untuk
Dokumen mengunggah  dokumen mendaftarkan topik.
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No Blok | Nama Blok Keterangan BD | Memberi | 100% 0% 12,5s 7% 84
BD04 Memilih Tim yang Pengguna diminta untuk 06 | nilai pada

Mendaftar pada memilih tim yang telah laporan

Topik mendaftar pada  topik untuk

miliknya. topik

BDO05 Menolak Tim yang Pengguna diminta untuk mandiri

Memilih Anda menolak tim yang memilih

Sebagai Dosen pengguna sebagai dosen Rata-rata Maze Ussability Score (MAUS) Dosen 86,2

Pembimbing pembimbing. 8

TABEL 5

BD06 Memberi nilai pada Pengguna diminta untuk Task Testing Tim Capstone

laporan untuk topik memberikan nilai pada
mandiri laporan yang diunggah No Blok | Nama Blok Keterangan
oleh tim pemilik topik BTO1 Login Pengguna diminta untuk
it yang gk masuk ke aplikasi.
bimbing. BT02 Validasi Data | Pengguna diminta untuk
Registrasi Mahasiswa | melakukan validasi atas
TABEL 4 data pendaftaran
Hasil MIUS & MAUS Dosen mahasiswa
No Nama Direc | Indir | Avera | Misscli | MI BTO03 Validasi Topik Dosen | Pengguna diminta untuk
Blo Blok t ect ge ck Us melakukan validasi topik
k Succe | Succe | Durati | Rate yang diajukan oleh dosen
s s on apakah  sudah  sesuai
Rate | Rate dengan kriteria atau belum.
BD | Registras | 100% | 0% 19,25 0% 80,8 BT04 Validasi Topik | Pengguna diminta untuk
01 |1 Mahasiswa melakukan validasi topik
BD | Login 100% 0% 8,3s 0% 91,7 yang diajukan oleh
02 mahasiswa apakah sudah
BD | Pengajua | 100% 0% 9.9s 0% 90,1 sesuai dengan kriteria atau
03 | ntopik belum.
BD | Memilih 100% 0% 6,1s 0% 93,9 BTO05 Membuat Section Pengguna diminta untuk
04 | Tim yang Informasi mengunggah informasi
Mendafta penting untuk diakses oleh
r pada mahasiswa dan dosen.
Topik BTO06 Membuat Submission | Pengguna diminta untuk
membuat wadah
BD | Menolak | 100% 0% 16,8s 12% 77,2 pengumpulan  dokumen
05 | Tim yang yang dapat diakses oleh
Memilih mahasiswa.
Anda BTO07 Pembuatan Tim Pengguna diminta untuk
Sebagai mendaftarkan mahasiswa
Dosen yang belum memiliki tim
Pembimb sesuai dengan ketentuan.
ing
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TABEL 6 untuk mengukur persepsi pengguna terhadap kemudahan
Hasil MIUS & MAUS Tim Capstone penyelesaian misi tertentu. Jawaban diberikan berdasarkan
MIU skala Likert 1-7, di mana 1 berarti Sangat Sulit dan 7 berarti

No Nama | Direc | Indire | Averag | Misscli ) ;
o | w0 ||| || Sl S5O b sk b v
B Riccoyouccey Rlict g e menyelesaikan setiap misi.
ss ss on TABEL 7
Rate Rate Pertanyaan SEQ Mahasiswa
BTO | Login 100% 0% 7,68 0% 92,4 No Pertanyaan
1 QM1 Seberapa mudah halaman "registrasi" digunakan?
BTO | Validasi | 100% 0% 15,7s 0% 84,3 QM2 Seberapa mudah halaman "Login" digunakan?
2 Data QM3 Seberapa mudah halaman "Pendaftaran
Registra Tim" digunakan?
i QM4 Seberapa mudah halaman "Pendaftaran ke Topik
Mabhasis

Dosen" digunakan?

wa QM5 Seberapa mudah halaman '"Pendaftaran Topik
BTO | Validasi | 100% 0% 19,6s 17% 71,9

Mandiri" digunakan?

3 Topik QM6 | Seberapa mudah halaman "Section
Dosen

Informasi" digunakan?

BTO | Validasi | 100% | 0% 10,55 0% 89,5 QM7 | Seberapa mudah halaman "Submission" digunakan?
4 | Topik QMS | Seberapa mudah aplikasi pengelolaan mata kuliah
Mahasis Capstone Design and Project digunakan?
wa
BTO | Membua | 100% 0% 27,7s 3,4% 70,6 TABEL 8
5 t Section Hasil SEQ Mahasiswa
Informa User QM1 QM2 QM3 QM4
o User | 7 7 7 7
BTO | Membua | 100% 0% 8,4s 0% 91,6 User 2 7 7 6 7
6 t
User 3 6 6 6 6
Submissi
User 4 7 6 6 6
on
User 5 7 7 7 7
BTO | Pembuat | 100% 0% 15,5s 7,7% 80,6
User 6 7 7 7 7
7 an Tim 5
User 7 7 7 7 7
Rata-rata Maze Ussability Score (MAUS) Tim 82,9
User 8 7 7 7 7
Capstone 9
User 9 7 7 6 7
Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi memiliki Ly 7 7 7 7
tingkat usability yang tinggi berdasarkan skor Maze Usability
Score (MAUS). Mahasiswa memperoleh rata-rata skor 77,2 TABEL 9
kategori baik), sementara dosen dan tim Capstone masing- Hasil SEQ Mahasiswa (Lanjutan
g p. g
masing mendapatkan skor 86,28 dan 82,99 (kategori sangat o NG o NS o
baik). Nilai ini mencerminkan bahwa aplikasi telah dirancang Qms Q QM7 Q Nilai
dengan antarmuka yang intuitif dan alur interaksi yang 7 7 7 7 7,0
efisien, sehingga mampu mendukung kebutuhan pengguna 7 6 6 7 6,6
dari berbagai kelompok dengan baik. 6 6 7 6 6.1
6 7 6 6 6.2
2. Single Ease Question (SEQ)
Single Ease Question (SEQ) adalah metode evaluasi 7 7 7 7 7,0

sederhana dan efektif yang menggunakan satu pertanyaan
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7 7 7 7 7,0
7 7 7 7 7,0
7 7 7 7 7,0
7 7 6 7 6,7
7 7 7 7 7,0
Rata-rata Single Ease Question (SEQ) 6,76
Mahasiswa
TABEL 10

Pertanyaan SEQ Dosen

No Pertanyaan
QD1 | Seberapa mudah halaman "registrasi" digunakan?
QD2 | Seberapa mudah halaman "Login" digunakan?
QD3 | Seberapa mudah halaman "Pendaftaran Topik
Dosen" digunakan?
QD4 | Seberapa mudah pemilihan tim yang mendaftar pada
topik dosen dilakukan?
QD5 | Seberapa mudah menolak topik mandiri dilakukan?
QD6 | Seberapa mudah halaman "Nilai" digunakan?
QD7 | Seberapa mudah aplikasi pengelolaan mata kuliah
Capstone Design and Project digunakan?
TABEL 11
Hasil SEQ Dosen
User QM1 QM2 QM3 QM4
User 1 6 6 6 6
User 2 7 7 6 7
User 3 6 7 6 6
TABEL 12
Hasil SEQ Dosen (Lanjutan)
QM5 QM6 QM7 Nilai
6 6 6,0
6 6 6,5
6 7 6,2
Rata-rata Single Ease Question (SEQ) 6,23
Dosen
TABEL 13

Pertanyaan SEQ Tim Capstone

No Pertanyaan
QT1 Seberapa mudah halaman "Login" digunakan?
QT2 Seberapa mudah halaman "Validasi Data Registrasi

Mahasiswa" digunakan?

QT3 Seberapa mudah halaman "Validasi Pendaftaran Topik
Dosen" digunakan?

QT4 Seberapa mudah halaman "Validasi Pendaftaran Topik
Mahasiswa" digunakan?

QTS5 Seberapa mudah halaman "Membuat Section
Informasi" digunakan?

QT6 Seberapa mudah halaman "Membuat Submission"
digunakan?

QT7 Seberapa mudah halaman "Generate Tim" digunakan?

QT8 Seberapa mudah aplikasi pengelolaan mata kuliah
Capstone Design and Project digunakan?

TABEL 14
Hasil SEQ Tim Capstone

Us| Q| Q| Q| Q| Q|Q | Q| Q N
er | M1 | M2 | M3 | M4 | M5 | M6 | M7 | M8 | ai

Us 7 7 6 7 7 6 7 7 6,7

er
2
Rata-rata Single Ease Question (SEQ) Tim Capstone | 6,3

Hasil Single Fase Question (SEQ) menunjukkan bahwa
aplikasi pengelolaan mata kuliah Capstone Design and
Project memiliki tingkat kemudahan yang cukup tinggi.
Mahasiswa memberikan rata-rata skor 6,76 (sangat mudah
digunakan), sementara dosen dan tim Capstone masing-
masing memberikan skor 6,23 dan 6,3 (mudah digunakan).
Nilai ini mengindikasikan bahwa aplikasi telah dirancang
dengan baik untuk mendukung pengguna dari berbagai
kelompok dalam menyelesaikan tugas mereka dengan efisien
dan tanpa hambatan yang berarti.

3. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah alat evaluasi yang
digunakan untuk mengukur tingkat kegunaan suatu sistem
atau aplikasi. SUS terdiri dari 10 pertanyaan yang dirancang
untuk menilai sejauh mana pengguna merasa bahwa sistem
atau aplikasi tersebut mudah digunakan, efisien, dan
memenuhi ekspektasi mereka. Skala ini menggunakan sistem
penilaian 5 poin (1-5) di mana 5 berarti "Sangat Setuju" dan
1 berarti "Sangat Tidak Setuju"

TABEL 15
Pertanyaan SUS Mahasiswa, Dosen, Tim Capstone

‘ No ‘ Pertanyaan Jenis
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Ql Saya akan menggunakan aplikasi Positif Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Nilai
ini lagi 4 4 4 4 4 100
Q2 Saya merasa aplikasi ini sulit Negatif 4 4 4 4 3 97,5
untuk digunakan 4 4 4 4 3 97,5
Q3 Saya merasa aplikasi ini mudah Positif 4 4 4 4 4 100
untuk digunakan 4 4 4 4 3 97,5
Q4 Saya membutuhkan bantuan orang | Negatif 4 4 4 4 4 100
lain untuk menggunakan aplikasi 4 4 4 4 3 97,5
ini Rata-rata System Usability Scale (SUS) 97,75
Q5 saya merasa fitur pada aplikasi ini | Positif Mabhasiswa
berjalan dengan semestinya Grade A
Q6 saya merasa banyak hal yang tidak | Negatif Acceptable Rating Acceptable
konsisten pada aplikasi ini Adjective Rating Excellent
Q7 saya merasa orang lain dapat Positif
memahami cara menggunakan TABEL 18
aplikasi ini dengan cepat TSy Dosen
Q8 saya merasa aplikasi ini Negatif User Q1 Q2 Q3 Q4 Q5
membingungkan User 1 3 3 4 4 4
Q9 saya merasa tidak ada hambatan Positif User 2 4 4 4 3 4
dalam menjalankan aplikasi ini User 3 3 4 4 4 4
Q10 | saya perlu membiasakan diri Negatif
terlebih dahulu sebelum Hasil SU??)%)EEnl(ianjutan)
menggunakan aplikasi ini
Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Nilai
TABEL 16 3 4 4 3 3 87,5
Hasil SUS Mahasiswa " 7 " 7 3 95
User Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 3 4 3 4 4 92,5
User 1 4 4 4 4 4 Rata-rata System Usability Scale (SUS) 91,67
User 2 4 4 4 3 4 Dosen
User 3 4 4 4 4 4 Grade A
User 4 4 4 4 4 4 Acceptable Rating Acceptable
User 4 4 4 4 4 4 Adjective Rating Excellent
User 6 4 4 4 4 4
User7 4 4 4 L ! Hasil S}“Jlgp:l"]?frdl 2C(')apstone
User 8 4 4 4 4 4
Usero | 4 4 4 4 4 User | Q1 Q2 Q3 Q4 Qs
User P 2 2 2 2 User 1 4 3 3 3 3
10 User 2 4 3 4 3 4
TABEL 17 ) TABEL 21 )
Hasil SUS Mahasiswa (Lanjutan) Hasil SUS Tim Capstone (Lanjutan)
Q6 Q7 Q8 | Q9 | Q10 Nilai Q6 Q7 Q8 | Q9 | Q10 il
4 4 4 4 3 97,5 3 3 3 3 3 77,3
4 4 4 4 3 95 4 4 3 4 3 %0
3 4 3 4 4 95
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Q6 ‘ Q7 ‘ Q8 | Q9 ‘QIO‘ Nilai

Rata-rata System Usability Scale (SUS) Tim 83,75
Capstone
Grade B
Acceptable Rating Acceptable
Adjective Rating Excellent

Hasil evaluasi System Usability Scale (SUS) untuk aplikasi
pengelolaan mata kuliah Capstone Design and Project
menunjukkan penilaian yang sangat positif dari ketiga
kelompok responden. Kelompok mahasiswa memberikan
skor tertinggi sebesar 97,75 dengan Grade A dan rating
Excellent & Acceptable, yang mengindikasikan bahwa
aplikasi sangat intuitif dan mudah digunakan bagi mereka.
Kelompok dosen memberikan skor 91,67 dengan Grade A
dan rating yang sama, menunjukkan tingkat kepuasan yang
tinggi dalam mendukung tugas-tugas mereka seperti validasi
data dan pemantauan progres mahasiswa. Sementara itu, tim
Capstone memberikan skor 83,75 dengan Grade B dan rating
Excellent & Acceptable. Hasil evaluasi ini membuktikan
bahwa aplikasi telah berhasil kebutuhan
penggunanya dengan sangat baik, terlihat dari dominasi
penilaian positif dari semua kelompok pengguna.

memenuhi

V. KESIMPULAN

Penelitian Perancangan User Interface Aplikasi Pengelolaan
Mata Kuliah Capstone Design and Project telah berhasil
menciptakan solusi berbasis website yang efektif dalam
mendukung kegiatan pembelajaran.
divalidasi melalui serangkaian Usability Testing (MIUS,
MAUS, SEQ, dan SUS) pada 15 responden yang terdiri dari
mahasiswa, dosen, dan tim Capstone. Hasil pengujian
menunjukkan aplikasi memiliki kemudahan penggunaan
yang tinggi dan desain antarmuka yang terstruktur dengan
baik, memungkinkan pengguna menyelesaikan tugas secara
efisien dan memberikan pengalaman yang memuaskan.
Meski demikian, masih terdapat ruang untuk pengembangan
dan penyempurnaan guna meningkatkan pengalaman
pengguna di masa mendatang.
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