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Motto 

 

“Do’a ibu dan keluarga adalah mustajab” 

“Kamu adalah apa yang kamu pikirkan” 

“Kita tidak akan mengetahui kapan kita benar-benar siap hingga kita telah 

berhasil melewatinya” 

“Jangan mengkhawatirkan sesuatu yang belum tentu terjadi secara 

berlebihan, ambil langkah pertamamu” 

-Sania Febriani- 

 

Persembahan 

 

Motivasi utama dalam menyelesaikan penelitian ini adalah ibu, ibu, dan ibu. 

Terimakasih kepada ibu dan ayah atas dukungan dan iringan do’a yang tak 

henti dipanjatkan hingga saat ini. Semoga penelitian menjadi manfaat dan 

membawa keberkahan. 
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Abstraksi 

 

 Pelayanan administrasi mahasiswa Program Studi Sistem Informasi 

Universitas Bina Darma masih dilakukan secara konvensional. Mahasiswa 

menemui dosen untuk meminta dosen membubuhi dokumen administrasi 

mereka. Meski demikian, kasus pemalsuan tanda tangan tetap terjadi di 

Universitas Bina Darma dan beberapa Perguruan Tinggi lainnya. Masalah ini 

dapat menyebabkan kerugian materi dan termasuk kategori tindak pidana. 

Tujuan dari penelitian ini membuat desain interface Sistem Informasi Layanan 

Administrasi (SILASTRI) dengan menerapkan psikologi warna dan prinsip 

Gestalt. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik 

observasi, penyebaran kuesioner dan studi kepustakaan. Penelitian ini 

menggunakan metode prototype yang terdiri dari communication, quick plan, 

modelling quick design, construction of prototype dan deployment delivery & 

feedback. Metode prototype membuktikan kelayakan teknis dan memvalidasi 

kegunaan tampilan user interface dengan melakukan perkiraan dari suatu 

software sehingga jika terdapat kekurangan bisa segera diperbaiki. SILASTRI 

dirancang untuk mendukung layanan administrasi mahasiswa Universitas 

Bina Darma. Berdasarkan hasil usability testing menggunakan Maze yang telah 

di uji coba oleh 70 orang responden diperoleh nilai maze usability sebesar 89 

serta nilai evaluasi dengan perhitungan SUS sebesar 88 yang masuk kategori 

good. Hasil pengujian dan evaluasi ini membuktikan bahwa desain tampilan 

SILASTRI sudah siap dikembangkan menjadi aplikasi. 

 

Kata kunci : Psikologi, UI/UX, Prototype, Administrasi 
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Abstract 

 

Administrative services for students of Bina Darma University Information 

System Study Program are still done conventionally. Students meet lecturers 

to ask lecturers to affix their administrative documents. However, cases of 

signature forgery still occur at Bina Darma University and several other 

universities. This problem can cause material loss and is categorized as a 

criminal offense. The purpose of this research is to create an interface design 

for the Administrative Service Information System (SILASTRI) by applying 

color psychology and Gestalt principles. Data collection in this study used 

observation techniques, distributing questionnaires and literature studies. 

This research uses the prototype method which consists of communication, 

quick plan, modeling quick design, construction of prototype and deployment 

delivery & feedback. The prototype method proves the technical feasibility and 

validates the usability of the user interface by estimating the software so that 

if there are deficiencies, they can be immediately corrected. SILASTRI is 

designed to support Bina Darma University student administration services. 

Based on the results of usability testing using Maze which has been tested by 

70 respondents, the usability maze value is 89 and the evaluation value with 

SUS calculation is 88 which is in the good category. The results of this test and 

evaluation prove that the SILASTRI display design is ready to be developed 

into an application. 
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