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ABSTRACT  
 

The application interface currently used by Indo Global Mandiri University was designed for wide screen on desktop and 

laptop computers. When the application opens on a smaller screen smartphone and or tablet, app components, such as 

combo boxes, tables, etc. cut off on the right side so users have to shift it horizontally to the left. In addition, the displayed 

text is hard to read because of its smaller size. Indeed, users can zoom in but as a result the text is not displayed intact, 

there is a section of text that is cut off because of the limited screen. Users should not only shift the view vertically, but 

also horizontally. This certainly reduces the convenience of using the application. Therefore, for smartphone and tablet 

users, the app needs to be remodeled by adjusting its interface so it is more convenient and easier to use.  The size and 

resolution of smartphones and tablet screens that are very diverse is a challenge in itself. The built interface must 

dynamically adjust the display format automatically according to the screen size and resolution. The design approach is 

usually by: (1) responsive design, or (2) adaptive design. The application will be built using a combination of both by 

optimizing the size and resolution of the existing screen so it is expected that the resulting interface provides convenience 

for the user. Coding uses Java programming language with Android Studio IDE 3.  Applications can be used by UIGM 

lecturers as alternatives of existing applications. 
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1. Pendahuluan 

  

Aplikasi akademik merupakan kebutuhan mutlak 

perguruan tinggi yang tidak bisa ditawar lagi. Sejak awal 

berdirinya pada tahun 1999, Universitas Indo Global 

Mandiri (UIGM) telah memilikinya namun pengguna-

annya masih sangat terbatas karena masih terikat dengan 

tempat dan waktu. Pengguna dapat mengakses aplikasi 

hanya di kampus via LAN (local area network) pada hari 

dan jam kerja.  Pada tahun 2014, UIGM  beralih ke ap-

likasi akademik berbasis web. Pengguna dapat mengakses 

aplikasi di mana pun dan kapan pun melalui internet 

menggunakan berbagai jenis perangkat, mulai dari 

komputer desktop, laptop, tablet, bahkan smartphone. 

Antarmuka aplikasi yang kini digunakan UIGM 

dibangun berdasarkan desain yang dirancang untuk 

komputer desktop dan laptop yang layarnya lebar. Ketika 

aplikasi dibuka dengan menggunakan smartphone dan 

atau tablet yang layarnya lebih kecil, komponen aplikasi, 

misalnya combo box, tabel, dsb. terpotong pada sisi kanan 

sehingga pengguna harus menggesernya secara horizontal 

ke kiri. Selain itu, teks yang ditampilkan sulit dibaca 

karena ukurannya lebih kecil. Memang pengguna dapat 

memperbesarnya tetapi akibatnya teks tidak ditampilkan 

dengan utuh, ada bagian teks yang terpotong karena 

terbatasnya layar. Pengguna tidak saja harus menggeser 

tampilan secara vertikal, tetapi juga secara horizontal.  

Hal ini tentu mengurangi kenyamanan penggunaan 

aplikasi tersebut. Oleh karena itu, untuk pengguna 

smartphone dan tablet, aplikasi perlu dibangun ulang 

dengan menyesuaikan antarmukanya sehingga lebih 

nyaman dan lebih mudah digunakan. 

Android adalah sistem yang paling banyak digunakan 

pada smartphone dan tablet.  Ukuran layar perangkat 

Android sangat beragam, mulai dai 4”, 5”, 5.5”, 6”, 7”, 

8”, 10”, bahkan 12”.  Begitu pula resolusinya, mulai dari 

240 x 320, 320 x 480, 480 x 640, 854 x 480, 1280 x 720, 

1.920 x 1.080, bahkan 2.560 x 1.440 piksel. Belum lagi 

orientasi layar yang bisa portrait maupun landscape. Hal 

ini memberikan tantangan tersendiri bagi pengembang 

aplikasi. Aplikasi yang dibangun harus dapat berjalan di 

berbagai perangkat dengan ukuran dan resolusi layar 

beragam serta orientasi layar yang berbeda. 

Desain responsif adalah pilihan "tradisional" yang 

merupakan pendekatan populer hingga saat ini karena 

relativ lebih mudah. Kendali yang rendah terhadap layar 

yang beragam merupakan salah satu kelemahannya.  

Antarmuka dirancang untuk ukuran rata-rata layar atau 

ukuran layar yang paling banyak penggunanya.  Format 

tampilan pada setiap ukuran layar disesuaikan oleh sistem 

secara otomatis.  Akibatnya pada layar berukuran kecil, 

pengguna boleh jadi kurang nyaman menggunakannya. 

Pada layar berukuran besar, kelebihan layar lebar kurang 

dimanfaatkan secara optimal. 

Pilihan lain adalah desain adaptiv. Antarmuka diran-

cang berbeda untuk setiap ukuran, resolusi dan orientasi 

layar. Tampilan terkendali sepenuhnya melalui kode 

program sehingga format tampilan benar-benar memper-

timbangkan semua kelebihan dan kekurangan pada setiap 
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ukuran, resolusi dan orientasi layar. Dengan demikian 

perlu usaha, energi, waktu, tenaga yang jauh lebih besar. 

Menurut Thornsby (2016:230), secara umum ukuran 

layar ada empat macam yaitu small, normal, large, dan 

xlarge. Densitas (kepadatan) layar merupakan perban-

dingan antara resolusi dengan ukuran layar, satuannya dpi 

(dot per inch).  Secara garis besar ada enam jenis densitas 

yaitu: low, medium, high, extra high, extra-extra-high, 

dan extra-extra-extra-high.  Orientasi layar ada dua yaitu 

portrait dan landscape.  Jika dikombinasikan ketiganya, 

untuk setiap antarmuka diperlukan 48 desain adaptiv.  

Jika aspek rasio antara lebar dan tinggi layar (panjang atau 

tidak) juga ikut diperhitungkan maka jumlah desain 

adaptiv untuk setiap antarmuka meningkat menjadi 96 

buah.  Ini tentu tidak efektif.  Pertama, ukuran aplikasi 

menjadi lebih besar, sementara itu kapasitas memori 

smartphone dan tablet terbatas, tidak sebesar kapasitas 

memori komputer desktop maupun laptop.  Kedua, perlu 

usaha, energi, waktu, tenaga yang sangat besar.  Oleh 

karena itu, supaya jumlah desain adaptiv tidak terlalu 

banyak, maka diambil jalan tengah yaitu dengan 

mengombinasikannya dengan desain responsiv. 

Antarmuka aplikasi yang akan dibangun lebih banyak 

menggunakan teks, sehingga resolusi layar tidak terlalu 

berperan.  Yang harus dipertimbangkan adalah lebar layar 

yang merupakan kombinasi ukuran layar dan 

orientasinya.  Desain antarmuka dibuat sedemikian rupa 

sehingga pengguna tidak perlu menggeser layar secara 

horizontal.  Lebar layar yang ada dikelompokkan menjadi 

dua, yaitu layar normal dan lebar, dengan orientasi layar 

portrait atau landscape. Dalam setiap kelompok ukuran 

lebar layar berlaku desain responsiv.  Dengan pendekatan 

ini diperoleh antarmuka yang dinamis sesuai dengan layar 

smartphone dan tablet yang sangat beragam, baik ukuran 

maupun resolusinya sehingga kekurangan dan kelebihan 

setiap ukuran layar dapat dimanfaatkan secara optimal. 

A. Perumusalan masalah   

1. Bagaimana menganalisis antarmuka pengguna pada 

Sistem Akademik Universitas Indo Global Mandiri 

yang berlaku sekarang?  Apa kelemahannya bila 

ditampilkan di layar tablet dan smartphone? 

2. Berdasarkan hasil analisis, bagaimana mendesain 

ulang antarmuka pengguna sehingga dapat ditampilkan 

secara dinamis pada layar smartphone dan tablet yang 

sangat beragam, baik ukuran maupun resolusinya 

sehingga kekurangan dan kelebihan setiap ukuran layar 

dapat dimanfaatkan secara optimal? 

3. Bagaimana penerapan desain antarmuka pengguna 

yang dinamis pada aplikasi akademik berbasis Android 

bagi dosen Universitas Indo Global Mandiri? 

 

B.  Tujuan Penelitian  

1. Menganalisis antarmuka pengguna pada Sistem 

Manajemen Akademik Universitas Indo Global 

Mandiri yang berlaku sekarang.  Analisis dilakukan 

terhadap tampilan antarmuka di layar komputer, tablet, 

dan smartphone. 

2. Mendesain ulang antarmuka pengguna sehingga dapat 

ditampilkan secara dinamis pada layar smartphone dan 

tablet yang sangat beragam, baik ukuran maupun 

resolusinya sehingga kekurangan dan kelebihan setiap 

ukuran layar dapat dimanfaatkan secara optimal.  

3. Menerapkan desain antarmuka pengguna yang dinamis 

pada aplikasi akademik berbasis Android bagi dosen 

Universitas Indo Global Mandiri. 

C. Manfaat Penelitian  

1. Menambah khazanah di bidang interaksi manusia 

komputer, khususnya pada analisis, desain dan 

penerapan antarmuka pengguna yang dinamis pada 

platform Android. 

2. Memberikan alternatif bagi dosen Universitas Indo 

Global Mandiri dalam kegiatan akademik dengan 

menggunakan aplikasi pada tablet dan atau 

smartphone. 

 

2. Pembahasan   

 

A. Analisis dan Desain Antarmuka Pengguna 

1. Jadwal Mengajar 

Untuk menampilkan jadwal mengajar, dosen harus 

memilih menu Aktivitas | Jadwal, lalu memilih Program 

Kuliah dan Program Studi dari combo box. 

Gambar 1.  Tampilan jadwal mengajar 

pada layar komputer  

Gambar 1 menunjukkan tampilan jadwal mengajar 

bila dibuka pada layar komputer desktop atau laptop.  

Perlu enam klik mouse yang harus dilakukan oleh 

pengguna untuk menampilkan jadwal mengajar pada 

suatu program kuliah dan suatu program studi.  Seorang 

dosen yang ingin mengetahui jadwal mengajar kelas sore 

dan kelas pagi pada tiga program studi, misalnya,  harus 

mengklik  mouse atau mengetuk layar sebanyak 2 x 3 x 6 

= 36 kali 

Gambar 2 menunjukkan tampilan jadwal mengajar 

bila dibuka pada layar landscape tablet 8 inci.  Hanya 

judul kolom tabel jadwal mengajar yang terlihat.  Daftar 

jadwal mengajar sama sekali tidak terlihat. 

Gambar 3 menunjukkan tampilan jadwal mengajar 

bila dibuka pada layar portrait tablet 8 inci. Bagian kanan 

tabel jadwal mengajar tidak terlihat.  Pengguna harus 

menggeser layar secara horizontal ke kiri. 
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Gambar 2.  Tampilan jadwal mengajar pada 

layar landscape tablet 8 inci 

Kelemahannya dapat dilihat pada Tabel 1.  Oleh 

karena itu, perlu didesain ulang, lihat Tabel 2.  Hasilnya 

dapat dilihat pada Gambar 4 untuk layar lebar dan 

Gambar 5 untuk layar normal. 

2. Kegiatan Mengajar 

Ada tiga kegiatan yang harus dilakukan oleh dosen 

yaitu: (a)  mengisi berita acara, (b) mengisi kehadiran 

mahasiswa, dan (c) mengupload materi ajar. 

a. Mengisi Berita Acara 

Dosen terlebih dahulu memilih menu Aktivitas | Berita 

Acara. Di layar komputer ditampilkan daftar kelas dosen 

yang bersangkutan, lihat Gambar 6. 

Tabel 1.  Kelemahan tampilan jadwal mengajar 

yang sekarang berlaku 

Layar smartphone dan 

tablet (portrait) 

Layar smartphone dan 

tablet (landscape) 

 Bagian kanan tabel 

jadwal mengajar tidak 

terlihat. 

 Pengguna harus 

menggeser layar secara 

horizontal ke kiri. 

 Hanya judul kolom 

tabel jadwal mengajar 

yang terlihat. 

 Daftar jadwal 

mengajar sama sekali 

tidak terlihat. 

 Perlu 6 ketukan  di layar (klik mouse di PC) yang 

harus dilakukan oleh pengguna untuk menampilkan 

jadwal mengajar pada suatu program kuliah dan 

suatu program studi.  

 Seorang dosen yang ingin mengetahui jadwal 

mengajar kelas sore dan kelas pagi pada tiga 

program studi, misalnya,  harus mengklik  mouse 

atau mengetuk layar sebanyak 2 x 3 x 6 = 36 kali. 

 

Tabel 2.  Desain ulang tampilan jadwal mengajar 

Lebar 

layar 
Yang dilakukan Keuntungan 

 Normal 

 Lebar 

 Logo UIGM dan 

citra di bagian 

atas tampilan 

ditiadakan. 

 kolom kelas dan 

dosen di combo 

box ditiadakan. 

 Pilihan combo 

box Program 

Kuliah dan 

combo box  

Program Studi 

dihilangkan.  

 Layar dapat me-

nampilkan lebih 

banyak informasi 

penting. 

 Pengguna tidak 

perlu menggeser 

combo box 

secara horizontal. 

 Pengguna cukup 

mengetuk layar 

sekali saja dan 

semua jadwal 

mengajarnya 

tampil di layar. 

 Normal 

 Setiap item 

jadwal mengajar 

ditampilkan dua 

baris. 

 Pengguna tidak 

perlu menggeser 

combo box 

secara horizontal. 

 Lebar 

 Setiap item 

jadwal mengajar 

ditampilkan satu 

baris. 

 Informasi jadwal 

mengajar lebih 

mudah dibaca. 

 

Dosen harus memilih Program Kuliah bila yang 

ditampilkan tidak sesuai. Selanjutnya dosen memilih 

kelas yang akan diisi berita acaranya, misalnya memilih 

kelas mata kuliah Basis Data.  Berikutnya muncul pilihan: 

{Input Sesi 1 | Input Sesi 2}.  Misalnya dosen memilih 

Input Sesi 1, pada layar komputer tidak langsung 

ditampilkan isian berita acara,melainkan muncul tampilan 

sebagaimana terlihat pada Gambar 7. Pilih Input Berita 

Acara. untuk menampilkan layar Input Berita Acara 

seperti pada Gambar 8.  Setelah berita acara diisi, simpan 

dengan memilih tombol Simpan. 

Gambar 3.  Tampilan jadwal mengajar pada layar 

tablet 8 inci portrait 
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Gambar 4.  Desain tampilan jadwal 

mengajar untuk layar lebar 

 

Gambar 5.  Desain tampilan jadwal 

mengajar untuk layar normal 

 

Gambar 6.  Tampilan daftar kelas yang 

akan diisi berita acaranya 

Untuk menyelesaikan kegiatan mengisi Berita Acara, 

dosen harus mengklik mouse atau mengetuk layar seba-

nyak tujuh kali. 

 

 

Gambar 7.  Tampilan sebelum mengisi berita acara 

 

 

Gambar 8.  Tampilan input berita acara 

 

Gambar 9.  Tampilan daftar kelas yang akan diinput 

kehadiran mahasiswanya 

b. Mengisi Kehadiran Mahasiswa 

Dosen terlebih dahulu memilih menu Aktivitas | 

Absensi Mhsw, di layar komputer ditampilkan daftar 

kelas dosen yang bersangkutan. Sebagai contoh, lihat 

Gambar 9. 

Bila yang ditampilkan tidak sesuai, dosen harus 

memilih Program Kuliah dan Program Studi.  Selanjutnya 

dosen memilih kelas yang akan diisi kehadiran 

mahasiswanya, misalnya memilih kelas mata kuliah Basis 

Data. Pada layar komputer tidak langsung ditampilkan 

isian kehadiran mahasiswa, melainkan muncul tampilan 

sebagaimana terlihat pada Gambar 10.  Untuk 

menampilkan isian kehadiran mahasiswa, dosen harus 

memilih Input Absensi, lihat Gambar 11.  Setelah 

pengisian kehadiran mahasiswa selesai, pilih Simpan 

Data. 
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Gambar 10.  Tampilan sebelum input kehadiran 

Mahasiswa 

 

Gambar 11.  Tampilan input kehadiran mahasiswa 

 

Gambar 12.  Tampilan daftar kelas yang akan 

diupload materi ajarnya 

 

Gambar 13. Tampilan upload silabus, 

SAP dan materi ajar 

 

Untuk menyelesaikan kegiatan mengisi kehadiran 

mahasiswa, dosen harus mengklik mouse atau mengetuk 

layar sebanyak tujuh kali. 

c. Mengupload Materi Ajar 

Dosen terlebih dahulu memilih menu Aktivitas | 

Materi, di layar komputer ditampilkan daftar kelas dosen 

yang bersangkutan.  Lihat Gambar 12. 

Bila yang ditampilkan tidak sesuai, dosen harus 

memilih Program Kuliah dan Program Studi.  Selanjutnya 

ada dua pilihan: (1) Upload 1 Semester, atau (2) Buat 

Pertemuan. Kalau memilih Upload 1 Semester muncul 

tampilan sebagaimana terlihat pada Gambar 13. 

Untuk mengupload materi ajar satu semester, dosen 

harus mengklik mouse atau mengetuk layar sebanyak 

enam kali di luar memilih file yang akan diupload. 

Secara total, untuk menyelesaikan satu kegiatan me-

ngajar, dosen harus membuka delapan tampilan dengan 

mengklik mouse atau mengetuk layar sebanyak 20 kali. 

Untuk efisiensi dan penyederhanaan, delapan halaman 

tampilan dijadikan hanya satu halaman sehingga jumlah 

klik mouse atau ketukan di layar dapat dikurangi secara 

signifikan. 

Kedelapan tampilan tersebut, bila dibuka dengan pada 

tablet, bagian kanan tidak terlihat sehingga pengguna 

harus menggeser layar secara horizontal ke kiri..  Kalau 

dibuka pada smartphone tentu lebih banyak lagi bagian 

yang tidak terlihat. 

Kelemahan antarmuka pengguna untuk kegiatan 

mengajar dapat dilihat pada Tabel 3.  Oleh karena itu, 

perlu didesain ulang, lihat Tabel 4. 

Tabel 3.  Kelemahan antarmuka pengguna untuk 

kegiatan mengajar yang sekarang berlaku 

Layar smartphone dan 

tablet (portrait) 

Layar smartphone dan 

tablet (landscape) 

 Bagian kanan tabel kelas 

kuliah tidak terlihat. 

 Pengguna harus 

menggeser layar secara 

horizontal ke kiri. 

 Hanya judul kolom 

tabel kelas kuliah yang 

terlihat. 

 Daftar kelas kuliah 

sama sekali tidak 

terlihat. 

 Untuk satu kegiatan mengajar, seorang dosen harus 

membuka sampai 8 halaman tampilan dengan 20 

ketukan di layar (20 klik mouse di PC)  

 Terlalu banyak data yang diulang-ulang pada setiap 

halaman tampilan yang sebenarnya tidak perlu bila 

dijadikan hanya satu halaman. 

d. Pendataan Nilai Mata Kuliah 

Untuk menginput nilai, seorang dosen harus membuka 

tiga halaman tampilan.  Untuk menampilkan halaman 

pertama, pengguna harus memilih menu  Aktivitas | Nilai.   

Halaman pertama menampilkan pilihan Program 

Kuliah, Daftar Kelas, Input Nilai  yang kesemuanya harus 

dipilih untuk masuk ke halaman dua. 
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Tabel 4.  Desain ulang tampilan kegiatan mengajar 

Lebar 

layar 
Yang dilakukan Keuntungan 

 Normal 

 Lebar 

 Delapan hala-

man tampilan 

dijadikan hanya 

satu halaman. 

 Logo 

universitas dan 

citra di bagian 

atas tampilan 

ditiadakan 

 kolom kelas dan 

dosen di combo 

box ditiadakan. 

 Foto mahasiswa 

pada isian daftar 

kehadiran 

ditiadakan 

 Cukup dengan dua 

ketukan, dosen 

sudah dapat 

mengisi data 

kegiatan mengajar. 

 Layar dapat 

menampilkan lebih 

banyak informasi 

penting. 

 Pengguna tidak 

perlu menggeser 

combo box secara 

horizontal. 

 Layar dapat 

menampilkan lebih 

banyak data 

mahasiswa 

 

Halaman dua menampilkan informasi sesuai dengan 

pilihan pengguna.  Pengguna harus mengklik tombol 

Input Nilai untuk masuk ke formulir isian nilai.  Pengguna 

harus mengklik mouse sebanyak enam kali sebelum 

menginput nilai.  Jadi kelemahannya mirip dengan 

tampilan yang sudah dibahas sebelumnya.. 

Ketiga tampilan tersebut, bila dibuka dengan pada 

tablet, bagian kanan tidak terlihat sehingga pengguna 

harus menggeser layar secara horizontal.  Kalau dibuka 

pada smartphone tentu lebih banyak lagi bagian yang 

tidak terlihat.  Ketiga tampilan tersebut didesain ulang 

dengan menyatukannya menjadi hanya satu halaman. 

 

B. Implementasi Antarmuka Pengguna 

Penerapan dan pengujian dilakukan dengan menggu-

nakan komputer desktop dengan spesifikasi sebagai 

berikut: 

 Prosesor Intel Core i3-2100 i# 3.10 GHz. 

 Monitor Dell U2515H berukuran 25 inci. 

 Random access memory Corsair 8 GB. 

 Hard disk Hitachi berkapasitas 1 TB. 

 SSD Samsung 256 GB. 

Adapun perangkat lunak yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

 Sistem Operasi Windows 10 Pro 

 Android Studio versi 2.3 

 Java SE Development Kit 8 

 MS SQL Server Developer 2016 

 Notepad++ v7.4.2 

 

1. Login 

Untuk masuk ke dalam sistem, pengguna harus login 

terlebih dahulu dengan mengisi identitas dan password.  

Gambar 14 menunjukkan tampilan pada layar portrait 

smartphone. 

 

 

2. Menu 

Setelah pengguna 

memasukkan identitas 

dan password dengan 

benar, tampil halaman 

awal seperti pada Gam-

bar 15.  Dengan menge-

tuk  di bagian kiri atas 

layar, pengguna dapat 

memilih menu sesuai 

dengan keperluannya,  

Lihat Gambar 16. 

3. Jadwal Mengajar 

Setelah memilih me-

nu Jadwal Mengajar, 

tampil di layar seperti 

pada Gambar 17.  De-

ngan pendekatan adap-

tiv, tampilan pada layar 

landscape smartphone 

menjadi seperti pada 

Gambar 19. 

 

 

Gambar 15  Halaman 

awal pada layar portrait 

smartphone 

 

Gambar 16  Tampilan 

menu pada layar portrait 

smartphone 

Ada sedikit perubahan bila dibandingkan dengan 

desain awal. Logo UIGM ditiadakan, diganti dengan 

tombol menu. Tombol menu selalu ada pada setiap 

tampilan sehingga pengguna mudah berganti pilihan 

sesuai dengan kebutuhannya tanpa harus kembali ke 

halaman awal.  Lihat Gambar 20. 

 

4. Kegiatan Mengajar 

Setelah pengguna memilih menu Kegiatan Mengajar, 

tampil halaman kegiatan mengajar seperti pada Gambar 

18.  Dosen yang mengajar sesuai jadwal tidak perlu me-

milih kelas kuliah, tanggal, waktu dan ruang karena telah 

terisi secara otomatis oleh sistem.  Dosen hanya perlu 

 

Gambar 14  Tampilan Login 

pada layar portrait smartphone 
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mengisi pokok bahasan pengajaran, mengunggah materi 

ajar, dan mengisi kehadiran mahasiswa.  Menggeser 

tampilan secara horizontal sama sekali tidak diperlukan. 

Dosen cukup  menggeser tampilan secara vertikal, bila 

perlu.  Misalnya untuk melihat daftar kehadiran maha-

siswa di layar berikutnya, atau untuk menyimpan data 

yang sudah diisikan dengan mengetuk tombol  Simpan. 

Dengan pendekatan desain adaptiv, tampilan Kegiatan 

Mengajar pada layar landscape smartphone dapat dilihat 

pada Gambar 21, sedangkan pada layar tablet disajikan 

pada Gambar 22. 

 

 
Gambar 17.  Tampilan 

jadwal mengajar pada 

layarportrait smartphone 

 
Gambar 18.  Tampilan 

kegiatan mengajar pada 

layar portrait 

smartphone 

 

 
Gambar 20.  Menu pada halaman jadwal mengajar 

 

 
Gambar 21.  Tampilan kegiatan mengajar pada 

layar  landscape smartphone 

 
Gambar 22.  Tampilan kegiatan mengajar pada 

layar portrait tablet 

 

 

5. Pendataan Nilai 

Pendataan nilai mata kuliah dapat dilakukan setelah 

dosen memilih menu Pendataan Nilai. Sebelum mengisi 

nilai, dosen terlebih dahulu harus memilih kelas kuliah. 

Dengan pendekatan desain adaptiv, tampilan 

Pendataan Nilai pada layar landscape smartphone dapat 

dilihat pada Gambar 23, sedangkan pada layar portrait 

smartphone dapat dilihat pada Gambar 24. 

 

 
Gambar 23.  Tampilan kegiatan mengajar pada 

layar portrait tablet 
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Gambar 24. Tampilan pendataan pada layar   

portrait smartphone 

 

3.   Kesimpulan  

 

1. Desain responsiv antarmuka sistem akademik UIGM 

yang berlaku sekarang kurang cocok untuk 

smartphone dan tablet. 

2. Kombinasi desain responsiv dan desain adaptiv 

menghasilkan antarmuka yang dinamis pada layar 

smartphone dan tablet yang sangat beragam baik 

ukuran maupun resolusinya. 
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