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ABSTRAK

Pondok Pesantren Mahasiswa (PPM) Roudlotul Jannah Surakarta merupakan pondok pesantren khusus
mahasiswa dari berbagai perguruan tinggi yang ada di Surakarta. Saat ini, PPM Roudlotul Jannah Surakarta
memiliki status sebagai pesantren mahasiswa terbesar di Surakarta. Dengan perkembangan internet yang pesat
saat ini, sayangnya PPM Roudlotul Jannah belum memiliki laman baik berupa perancangan maupun live web yang
dapat dikunjungi. Penciptaan karya ini bertujuan merancang prototype laman versi mobile dengan bergaya
minimalis. Perancangan karya menggunakan metode Design Thinking yang kemudian dibagi beberapa tahapan
yaitu, pengumpulan data dengan tahapan Emphatize dan Define, selanjutnya tahapan perancangan karya, yaitu
Ideate dan Prototype, dan tahapan terakhir Usability Testing menggunakan Maze, guna mengevaluasi prototype
yang telah dirancang. Manfaat perancangan ini yaitu menambah media informasi dan promosi baru bagi PPM dan
memberikan mekanisme baru dalam pendaftaran santri baru Adapun hasil perancangan karya ini berupa prototype

laman PPM Roudlotul Jannah Surakarta versi mobile dengan gaya minimalis.
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1. PENDAHULUAN

Penggunaan internet kian masif seiring
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
yang begitu pesat, salah satunya perangkat
smartphone [1]. Pada gambar 1 memperkuat hal
tersebut, dilaporkan oleh agensi pemasaran, [2]
dalam “Digital 2023 Indonesia” pada Januari 2023
pengguna internet di Indonesia mencapai angka
212,9 juta pengguna dengan smartphone menjadi
gawai paling populer yang digunakan oleh
masyarakat Indonesia dengan data sebesar 353,8
juta koneksi mobile atau 128% dari jumlah
penduduk Indonesia.
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Gambar 1. Pengguna internet

Salah satu fungsi dalam berinternet adalah
laman, peranan laman pada umumnya adalah
sebagai wadah dari sebuah profil pribadi, lembaga,
badan, organisasi, dan perusahaan untuk masyarakat
yang mencari informasi dengan menggunakan
internet [3]. Dengan adanya laman akan
memudahkan masyarakat dalam mencari informasi
yang cepat, tepat, dan akurat, serta efisiensi waktu

[4].

Laman dapat dimanfaatkan oleh lembaga
pendidikan seperti perguruan tinggi, sekolah,
bahkan pondok pesantren. Di Surakarta terdapat
berbagai pondok pesantren, salah satunya yaitu
pondok pesantren mahasiswa. Disebut pesantren
mahasiswa, karena santri pondok tersebut sekaligus
berstatus mahasiswa. PPM Roudlotul Jannah
merupakan pondok pesantren mahasiswa terbesar di
Surakarta dengan jumlah santri sebanyak 225.

Namun sayangnya, PPM Roudlotul Jannah
Surakarta belum memiliki laman. Selain itu untuk
proses pendaftaran santri baru PPM masih
menggunakan sistem manual penyerahan berkas
fisik. Oleh karena itu, pada penelitian ini fokus
terhadap perancangan laman PPM Roudlotul Jannah
Surakarta sebagai profil Lembaga dan media
penyebaran informasi yang valid dan akurat serta
meningkatkan efisiensi dan efektivitas pelaksanaan
proses pendaftaran santri baru.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Beberapa perancangan UI/UX design dengan
menggunakan design thinking, pertama yaitu
Perancangan UI/UX menggunakan metode Design
Thinking berbasis web pada Laportea Company
yang disusun oleh Danang Haryadi Putra, dkk. pada
tahun 2021. Perancangan ini membuat web desain
untuk Laportea Company sebagai e-commerce yang
mempromosikan produk serta profil perusahaan [5].

Selanjutnya terdapat perancangan Aplikasi
Forum Diskusi Informatika berbasis Web
menggunakan metode Design Thinking oleh Adhe
Ronny Julians, dkk. Penerapan metode design
thinking berujung pada hasil yang baik saat testing
dilakukan. Ronny, dkk merancang aplikasi diskusi
dengan user flow sederhana sehingga memudahkan
pengguna [6].
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Kemudian terdapat artikel yang berjudul
“Perancangan User Interface dan User Experience
(UI/UX) pada Aplikasi “BCA  Mobile™”
Menggunakan Metode User Centered Design
(UCD)” dengan penyusun Mubiarto dkk., pada
tahun 2023. Dalam artikel tersebut membahas
perancangan ulang UI/UX design aplikasi BCA
Mobile yang telah ada dengan metode User
Centered Design. Melakukan survei segmentasi
pengguna, user needs, pain points, dan usability
testing [7].

Relevansi penelitian yang tersebut diatas
terhadap penelitian yang dilakukan penulis adalah
mewujudkan perencanaan yang berorientasi kepada
kebutuhan pengguna pada laman PPM Roudlotul
Jannah  Surakarta dan proses pendaftaran
penerimaan santri baru.

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian dalam perancangan desain
laman PPM  Roudlotul Jannah  Surakarta
menggunakan Design Thinking Hasso Plattner
Institute of Design dengan memiliki 5 tahapan,
yaitu: empathize, define, ideate, prototype, dan test.
Penerapan metode design thinking memiliki
kelebihan dalam pencarian solusi dan perancangan
produk/aplikasi/layanan yang lebih [8]. Metode
Design Thinking dengan mengutamakan pendekatan
antara manusia (empathize) dan objek yang
digunakan sehingga dapat membangun sebuah
produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna [9].
Selain itu Design thinking merupakan proses kerja
yang humanis [10]. Pada hakikatnya Design
Thinking merupakan non-linear process yang mana
terus mengalami perbaikan atau update bertujuan
tercapainya user needs and goals.
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Gambar 2. Design Thinking Methods

3.1. Tahap Empathize

Dalam tahapan ini dilakukan pengumpulan
masalah/data yang bertujuan untuk menggali dan
memahami masalah apa yang akan diselesaikan.
Tahap ini disebut juga understand, dicapai dengan
melakukan wawancara dan user research.
Wawancara dilakukan kepada pengurus, santri, dan
alumni PPM Roudlotul Jannah guna mengetahui
informasi yang berkaitan seperti profil lengkap,
sejarah, kegiatan belajar dan agenda santri. User
research dengan menyebarluaskan kuesioner terkait
perancangan desain laman kepada santri, alumni,
pengurus, dan masyarakat umum menggunakan
google form [7].

3.2. Tahap Define

Setelah  mencari dan  mengumpulkan
permasalahan, selanjutnya menganalisis,
mengidentifikasi, dan memahami informasi
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permasalahan yang telah terkumpul. Pada tahapan
ini mengolah data menjadi user segmentation, user
persona, user needs, dan empathy map [11].

3.3. Tahap Ideate

Merupakan tahapan yang berfokus terhadap
penciptaan ide sebagai solusi atas permasalahan
yang telah dipahami Dalam proses ideate
mengupayakan kreativitas, inovasi, dan solusi
terbaik. Terdapat proses kreatif yang dilakukan,
yaitu brainstorming untuk merancang site map,
content, user flow, dan design system [7][12].
Design system merupakan panduan desain user
interface yang akan diterapkan pada wireframe.
Design  system  menerapkan prinsip  desain
minimalis, karena elemen desain yang minimalis
dan tampilan sederhana lebih menarik pengguna
juga memudahkan dan menyamankan pengguna
dalam membaca informasi/teks dalam sebuah desain
[13][14].

3.4. Tahap Prototype

Tahapan ini, merancang wireframe low-mid-
high prototype dengan design dan content yang telah
ditentukan. Kemudian wireframe saling
ditautkan/diinteraksikan berdasarkan user flow yang
telah dirancang, sehingga perancangan laman
tampak nyata dan siap diujikan kepada calon

pengguna [7].

3.5. Tahap Test

Testing bertujuan mengevaluasi UI/UX design
sebuah produk vyang telah dibuat. Testing
menggunakan usability testing menggunakan
platform Maze, dengan cara membagikan hasil
prototype untuk memperoleh feedback langsung dari
pihak stakeholder atau calon pengguna laman [5].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Empathize

Wawancara dilakukan dengan narasumber
pengurus, santri, dan alumni PPM Roudlotul Jannah
Surakarta. Wawancara dilakukan secara hybrid,
luring maupun daring. Dalam hasil wawancara yang
dilakukan mendapatkan banyak informasi terkait
profil PPM Roudlotul Jannah sebagai lembaga
pendidikan keagamaan non-formal. Informasi ini
yang kemudian akan dimuat dalam laman. Serta
mendapatkan informasi bagaimana mekanisme
penerimaan santri baru yang telah berjalan selama
ini sehingga diperlukannya perancangan mekanisme
penerimaan santri baru dengan sistem.

Terlampir pada gambar 3 User research
mendapatkan hasil sebanyak 133 responden.
Beberapa pertanyaan terkait sisi user segmentation,
user experience, user interface design, kebutuhan
dan keinginan pada desain laman PPM RJ serta
kendala/hal yang tidak diinginkan selama
mengunjungi sebuah laman/berinternet.
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Gambar 3. Kuesioner User Research PPM RJ

4.2. Define
Permasalahan dan data hasil wawancara dan
user research kemudian diolah, dengan hasil
sebagai berikut:
Tabel 1. User Segmentation

Keterangan Hasil
Usia 17-30 Tahun
Jenis Kelamin Laki-laki dan Perempuan
Pekerjaan Pelajar/Mahasiswa
Hubungan dgn Santri, alumni, pengurus pondok,
PPM masyarakat umum

Demografis Jawa Tengah, Jawa Timur

User persona terdiri dari bio, goals,
frustrations, preferences, personality, device &
platforms, favorite brands. Dengan mengetahui
aspek tersebut, dapat menguatkan gambaran
kebiasaan pengguna/user behavior. Terlampir pada
gambar 4 merupakan user persona pengurus,
gambar 5 user persona daripada santri aktif, dan
gambar 6 user persona alumni. User persona
pengurus dan santri mempermudah dalam ide
perancangan karena menjadi gambaran langsung
calon pengguna laman. Kemudian, user persona
daripada alumni PPM, karena sudah tidak
berhubungan langsung dengan PPM dapat menjadi
referensi bagi calon pengguna laman yang lebih
luas, yaitu audiens umum.
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Gambar 4. User Persona Pengurus
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Gambar 6. User Persona Alumni

Kemudian pada gambar 7 dalam halaman
selanjutnya ditampilkan empathy map merupakan
mapping yang terdiri dari aspek apa yang mereka
katakan (says), praktik yang sudah dilakukan (does),
hal yang penting dan dipikirkan pengguna (thinks),
keadaan emosi/perasaan pengguna (feels)

Profil, Minimalis Simpel, Elegan, Nyaman
+ Butuh sebuah Laman Resmi + Visual yang menarik
+ Menjadi sebuah profil dan informasi + Minimalis dan Sederhana
yang update dan valid + Konten Berkualitas
+ Prinsip desain “Less is More" + Mudah digunakan dan diakses
+ Jika desain tidak menarik dan sulit + Terdapat fitur-fitur yang menarik

digunakan laman sukar dikunjungi \\’o R e ooand gt

&
fS‘ contoh smartphone dan laptop

Excited

+ Media sosial resmi yang
memberikan informas! yang
kurang up to date

+ Kendala laman loading lama

+ Banyak Cache

Gambar 7. Empathy Map PPM RJ

+ Selama ini mendapatkan
informasi melalui media sosial
resmi

* Kurang interaktif

Selain itu, berikut hasil user needs daripada

perancangan laman UI/UX design PPM RJ:
Alur pengguna yang dirancang sederhana,
berguna, nyaman, dan mudah digunakan.

2. Memiliki fitur yang meningkatkan interaksi
kepada masyarakat luas.

3. Konten yang informatif, menarik, berkualitas,
dan baik.

4. Tampilan desain yang minimalis, menarik,
konsisten, dan nyaman dilihat.

5. Memiliki branding tersendiri yang menguatkan
identitas PPM.

4.3. Ideate
4.3.1. Brainstorming

Langkah ini berfokus terhadap penciptaan ide
sebagai solusi atas permasalahan yang telah
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dipahami serta ide/gagasan dalam perancangan
UIUX design laman. Brainstorming menjadi
metode penulis dalam memetakan sebuah masalah
dan perencanaan laman nantinya. Brainstorming
awal dengan media kertas yang ditampilkan pada
gambar 8 pada paragraf kolom kanan.

4.3.2. Information Architecture/Site Map

Sebuah laman atau web memiliki sebuah
struktur atas halaman, urutan, dan prioritas sub-
halaman. Susunan ini berhubungan dengan
bagaimana pengguna bernavigasi dalam
menggunakan laman tersebut. Menciptakan
keterkaitan antara halaman satu dengan yang lain,
seperti dalam bentuk hierarki. Selain itu merancang
konten/materi informasi yang akan ditampilkan
dalam halaman tersebut. Pada gambar 9 merupakan

Gambar 9.

4.3.3. User Flow

Slide Web Banner
Tentang Kami
Program Unggulan

Kabar

Beranda

Artikel
Santri Aktif
Alumni dan Testimoni

Galeri

Gambar 10. User Flow pada Beranda Laman

Pada gambar 10 terdapat user flow dari landing
page, sedangkan gambar 11 dalam halaman
selanjutnya menjelaskan business process modelling
(BPM) pada mekanisme pendaftaran santri baru dari
calon santri membuat laman hingga dinyatakan lulus
seleksi. User flow harus dirancang memudahkan
pengguna, karena user experience yang baik
memudahkan pengguna dalam mencapai sebuah
tujuan/goals. Berikut hasil user flow pada
perancangan laman Ul/UX.
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struktur perancangan laman sekaligus materi
informasi dalam masing-masing halaman laman
PPM Roudlotul Jannah.

Verifiasi Akun

Santri Baru/input Data

Gambar 11. Swimlane Pendaftaran Santri Baru
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4.3.4. Design System

Berikut beberapa elemen desain yang akan
diterapkan dalam user interface laman PPM
Roudlotul Jannah:

Primary
e moams e
Secondary

e Bed Grange Bk
s e~ eraza macas

Grey Scale

Gambar 12. Palet Warna Laman PPM RJ

Pada gambar 12 merupakan palet warna yang
digunakan dalam user interface terinspirasi dari
warna primer logo dan lingkungan PPM Roudlotul
Jannah Surakarta, berciri khas Islam, dan warna
yang dapat menarik perhatian yang akan diterapkan
dalam tombol call to action (CTA).

El Messiri

Regular Medium SemiBold Bold

Ab

Caption 1

Caption 2
Gambar 13. Font Laman PPM RJ

El Messiri font yang ditampilkan pada gambar
13, yang dipilih menjadi heading dalam laman. El
Messiri merupakan font serif dengan gaya arabic
modern yang memberikan kesan nuansa Islami yang
kuat. sebuah halaman maupun component/card,
sedangkan Plus Jakarta Sans menjadi font caption
guna membuat mudah dan nyaman pengguna saat
membaca.

Pada gambar 14 dalam halaman selanjutnya
merupakan layout component yang akan digunakan
dalam laman PPM Roudlotul Jannah Surakart
seperti card berita dan artikel, bagian akhir dari
laman/footer a. Serta dalam gambar 15, desain
tombol CTA menerapkan prinsip model AIDA
supaya tombol menjadi alat yang menarik perhatian,

membuat minat, dan mendorong pengguna untuk
melakukan tindakan/aksi berupa klik.
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Gambar 14. Component Card Laman PPM RJ

Yuk, Daftar Sekarang!

Gﬁ Keluar Akun

[ Lihat Catatan Revisi l

Gambar 15. Call to Action Button Laman PPM RJ

4.4. Hasil Prototype
4.4.1. Low-Mid Prototype

Low Fidelity Prototype menggambarkan
layout kasar dari wireframe perancangan laman.
penulis melakukan sketsa awal manual dengan
kertas yang kemudian diolah menggunakan aplikasi
Figma terlampir pada gambar 16 dalam halaman
selanjutnya.

] ]

Gambar 16. Low-Fi Prototype Laman PPM RJ

4.4.2. High Fidelity Prototype

Tahapan ini, wireframe sudah berwujud high-
fidelity prototype (ketelitian tinggi) merupakan hasil
desain laman final atau final artwork yang akan
dilihat langsung oleh pengguna [15]. kemudian
desain/wireframe tersebut saling dihubungkan satu
dengan yang lainnya (interaction) ditampilkan pada
gambar 17. Hal ini bertujuan membuat prototype
yang dirancang menjadi semakin nyata bagi calon
pengguna.

Prototype laman secara lengkap dapat dilihat
dan dicoba pada tautan;
https://bit.ly/prototypelamanrj. Pada gambar 18
sampai dengan gambar 23 menunjukkan wireframe
high fidelity beberapa fitur dalam laman, seperti
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beranda, visi dan misi, reservasi kamar tamu, dan
dashboard pada proses pendaftaran santri baru.

Daftar Akun Masuk Akun
Pendaftaran Santri Baru Pendaftaran Santri Baru
2023 2023

T ST
‘ "f

N

xm.liiﬂ
Gambar 17. Interaction Prototype Laman PPM RJ

Terdapat Kesalahan dalam Pendaftaran

Pondok Pesantren Mahasiswa Visi dan Misi Pertu Perbsikan

Roudlotul Jannah Surakarta
Status Proses Pendaftaran

1. Daftar Ulang,

e S

Nama Lengkap.

Status.
Hasil Status Reservasi
Alamat Lengkap

Kode Reservask RIS789

Nama Lengkap Hubungan dengan PPM Tanggal Masuk 128023

Tengas Keluar VMo 2023

Eemall Nomer WhatsApp.

No Telepon/Whatshpp Haf£2899.2923-000)

Tanggal Bertamu
Unagah Fils

e -

Pandes Prsantren Mahasisws
Rouistu Jannn Sursiarts

Pandak Pesntren Mansasave
Rouliolu Jannsh Surakarts

003, Pucsngui,
. 57125

Gambar 19. Fitur Laman PPM RJ . . .
Gambar 22. Fitur Reservasi Kamar Tamu
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Assalamualaikum Assalamualaikum
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Kamu Belum Melakukan Pendaftaran!

Ajukan Sekarang

B
Gambar 23. Dashboard Proses Tahap Awal dan
Selesai/Lulus

4.5. Tahap Test

Untuk mengetahui hasil evaluasi penerapan
minimalis dalam perancangan Ul/UX design laman
PPM RJ penulis menggunakan Maze, sebuah tool
usability testing berbasis web. Dengan Maze penulis
mendapatkan beberapa data yang diselesaikan
dalam sebuah task. Uji coba dilakukan tanpa
diberikan panduan/manual secara rinci, hanya
menginformasikan goals/tujuan guna mengetahui
tingkat keberhasilan pengguna. Adapun terdapat
empat task dengan tujuan memudahkan pengguna
mengakses tautan usability testing dengan
smartphone. Pada gambar 24 dalam halaman
selanjutnya menampilkan usability testing diikuti
oleh 41 responden yang menyelesaikan seluruh task
hingga akhir. Sedangkan pada gambar 25
merupakan hasil rekapitulasi task yang telah
dilewati oleh tester.
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- .

PPM Roudlotul Jannah
Surakarta 5

Responses # of blocks 4

41 10
Gambar 24. Usability Testing dengan Maze

2 - = a ©
100.0% 0.0% £l 0.0% 8.9s

Gambar 25. Hasil Task Daftar Akun
Pada gambar 26 menampilkan heatmaps yang
merupakan area yang direspon/klik oleh tester. Area
berwarna merah merupakan area yang paling sering
direspon. Dengan adanya heatmaps dapat

membantu apakah desain yang telah dibuat sudah
mudah dan menjawab kebutuhan pengguna.

@ rmin u @ ey e

Daftar Akun Daftar Akun
Pendaftaran Santri Baru Pendaftaran Santri Baru

4

SR
. 4 2023 2023
l .y

Ayo Menjadi Generasi
Penerus Selanjutnyal

@
o lE
@
a

i
Aktivasi dengan OTP

dan Kocke OTP yang telah &

Gambar 26. Heatmaps pada Task Pendaftaran Akun

Tabel 2. Hasil Usability Testing

Task Jumlah Miss- | Rerata Waktu
Screen Click (detik)
Daftar Akun 6 0% 99
Isi Form Daftar 9 2.4% 171

Awal

Go to Page 2 0% 6,2

Menyukai o
Artikel 2 0% 4

Usability testing yang dilakukan mendapatkan
nilai success rate 100, ini merupakan hasil penilaian
yang baik dalam suatu pengujian kepada pengguna.
Task yang tidak selesai 0%, yang berarti tidak ada
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pengguna yang gagal/keluar mengakses task sebuah
task, sedangkan missclick yang terdapat hanya 2,4%
yang terdapat dalam task pendaftaran awal, yang
mana dalam task tersebut cukup banyak screen dan
CTA. Selain itu berdasarkan heatmaps pada task,
pengguna dapat bernavigasi dalam laman dengan
mudah dan membedakan tombol yang aktif/belum.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Adapun tujuan daripada penelitian ini
membuat desain mobile laman PPM Roudlotul
Jannah  Surakarta. Dalam laman PPM RJ
menyediakan beberapa fitur seperti profil pondok
pesantren, artikel, berita, testimoni, galeri serta
pendaftaran santri baru.

Kesimpulan dalam perancangan yang telah
dilaksanakan vyaitu: perancangan UI/UX design
laman PPM RJ menjadi media alternatif dalam
penyampaian informasi dan promosi, meningkatkan
audiens yang lebih luas, serta memudahkan calon
santri untuk melakukan pendaftaran. Proses seleksi
pendaftaran santri baru dapat dipantau secara real-
time melalui akun masing-masing pendaftar.

Adapun saran dalam perancangan ini, yaitu:
harapannya perancangan dapat bermanfaat dan
diterapkan bagi PPM Roudlotul Jannah Surakarta
guna memaksimalkan interaksi dan memberikan
informasi kepada khalayak luas. Selain itu
sementara ini, perancangan laman hanya berformat
frame mobile, yang dapat dikembangkan menjadi
responsive web, yang dapat dijangkau dengan
pelbagai gawai/perangkat. Demikian bertujuan
memudahkan dan  menyamankan  pengguna
mengakses laman tanpa memandang perangkat yang
sedang digunakan, sehingga mencegah
ketidaknyamanan pengguna saat mengakses laman.
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