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ABSTRAK

SD Plus Al-Mubhajirin merupakan salah satu sekolah dasar pendidikan Islam terpadu yang berada di Jalan
Veteran No. 155 Kebon Kolot Kabupaten Purwakarta. Selama ini proses Penerimaan peserta didik baru (PPDB)
dilakukan secara langsung dengan cara mendistribusikan formulir pendaftaran yang disediakan oleh panitia.
Selain itu, penggunaan formulir online juga belum mampu mengolah data calon siswa secara baik dan melakukan
verifikasi. Hal tersebut berpotensi menimbulkan kesalahan dalam pengisian informasi oleh orang tua atau wali
siswa calon. Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface dan User Experience pada Aplikasi
Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) berbasis website. Metode penelitian yang digunakan adalah Design
Thinking yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototype dan testing. Adapun Tools yang
digunakan pada tahap empathize yaitu emphaty map, define, user persona, ideate, user flow, wireframe, prototype,
support testing. Hasil pengujian dengan System Usability Scale (SUS), menunjukkan bahwa, berdasarkan metode
perancangan dan pengujian dalam penelitian ini, diperoleh nilai rata-rata 78,5 dengan grade B melalui kuesioner
pada tahap Testing yang melibatkan oleh lima orang responden. Hasil ini menunjukkan bahwa rancangan Ul dan
UX untuk Aplikasi Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) ini dapat diterima dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Kata kunci : Design Thinking, Penerimaan Pesera Didik Baru (PPDB), System Usability Scale, User Interface,

User Experience

1. PENDAHULUAN

Penerimaan Calon Peserta Didik Baru (PPDB)
adalah proses yang dilakukan oleh setiap sekolah
untuk memastikan nahwa penerimaan peserta didik
baru berlangsung secara objektif, transparan,
akuntabel, nondiskriminatif, dan adil, guna
mendukung peningkatan akses layanan pendidikan
[1].

SD Plus Al-Muhajirin merupakan salah satu
Sekolah Dasar dibawah Yayasan Al Muhajirin yang
berlokasi di Jalan Veteran No. 155 Kebon Kolot.
Kabupaten Purwakarta yang merupakan salah satu
sekolah dasar yang berbasis Pendidikan Islam Terpadu
dengan kualitas yang baik sehingga banyak
Masyarakat Kabupaten Purwakarta

SD Plus Al-Muhajirin melakasanakaan proses
Penerimaan siswa baru dilakukan secara tatap muka
dengan cara membagikan formulir pendaftaran yang
disiapkan oleh panitia. Selain itu, penggunaan formulir
online juga belum mampu mengolah data calon siswa
secara baik dan melakukan verifikasi. Hal tersebut
berpotensi menimbulkan kesalahan dalam pengisian
informasi oleh orang tua atau wali siswa calon.

Keterbatasan program PPDB secara langsung
adalah kurangnya informasi yang di publikasikan
kepada calon siswa dan orang tua murid, selain itu
informasi yang terkait program PPDB juga sulit
didapatkan. Hal ini berdampak pada keterbatasan
orang tua dalam melakukukan Proses pendaftaran.
Oleh karena itu, perlu disiapkan sebuah platform

PPDB secara online yang mampu memfasilitasi
interaksi antara orang tua dan pihak sekolah.
Pengembangan aplikasi program penerimaan peserta
didik baru (PPDB) yang memiliki interface yang
sesuai dengan kebutuhan orang tua mutlak disediakan
oleh pihak sekolah agar memudahkan Proses
komunikasi antara pihak orang tua dan sekolah dalam
proses Penerimaan Peserta Didik (PPDB).

Dengan mempertimbangkan tujuan pengguna
dalam menggunakan Aplikasi PPDB ini menggunakan
metode Design Thinking sebagai pendekatannya. yang
artinya sebuah metode desain yang berfokus pada
solusi  sebagai pemecahan masalah. Dalam
perancangan UI/UX aplikasi PPDB berbasis Web
maka metode Design Thinking digunakan untuk
menciptakan desain yang intuifif dan mudah
digunakan oleh pengguna dengan mempertimbangkan
tujuan mereka dalam menggunakan Aplikasi
Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) berbasis web.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Perancangan

. Definisi Perancangan menurut Jogiyanto dalan
jurnal[2]. Perancangan melibatkan langkah-langkah
untuk  menggambarkan, = merencanakan,  dan
mengorganisir berbagai elemen independen menjadi
satu kesatuan yang berfungsi secara menyeluruh.
Proses perancangan sistem dapat divisualisasikan
melalui diagram alur sistem, yang berfungsi sebagai
alat grafis untuk menunjukkan urutan proses dalam
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sistem tersebut. Tujuan dari perancangan adalah untuk
memastikan bahwa kebutuhan pengguna terpenuhi
dalam sistem, serta memberikan panduan yang jelas
bagi para programmer dan ahli teknologi.

2.2. User Interface

User Interface yang juga dikenal sebagai
tampilan pengguna, adalah aspek yang diperahtikan
oleh desainer ketika merancangtampilan visual dari
sebuah antarmuka. Fokusnya adalah menciptakan
antarmuka yang menyenangkan dan mudah digunakan
oleh pengguna [3]

Ul, atau Antarmuka Pengguna, adalah bidang
yang mempelajari desain tata letak grafis pada situs
web atau aplikasi. Ul meliputi semua komponen yang
beriteraksi dengan pengguna seperti tombol, teks,
gambar, kolom entri teks, dan komponen lainnya.
Tujuan dari desain Ul adalah untuk menghasilkan
antarmuka yang efisien bagi sistem perangkat lunak
[2].

Menurut jurnal, antarmuka pengguna berfungsi
sebagai jembatan antara pengguna dan sistem, melalui
elemen-elemen seperti layar, tombol, menu, dan ikon
yang ada pada antarmuka. [4].

2.3. User Experience

User Experience (UX) adalah proses merancang
produk yang berguna dan menyusun alur pengguna
dalam desain yang teruji serta estetis. Sesuai dengan
namanya, desain yang dibuat oleh seorang desainer
UX akan mempengaruhi kemudahan atau kesulitan
pengalaman dan interaksi pengguna di sebuah situs
web. [2].

Untuk memastikan pengalaman pengguna yang
memuaskan dengan produk perusahaan, perlu
melibatkan berbagai layanan yang saling terkait. Ini
meliputi teknik pemasaran, desain grafis dan industri,
serta desain antarmuka. [3].

Menurut Borrys Hasian, definisi User Experience
(UX) bisa berbeda-beda. Desainer UX bertugas
menciptakan produk yang berguna dengan merancang
alur pengguna dalam desain yang efektif dan menarik.
Mereka bekerja sama dengan tim lain untuk
menemukan solusi yang memenuhi kebutuhan
pengguna, mencapai tujuan bisnis, dan mengikuti
perkembangan teknologi. memiliki kesamaan dengan
karya ilmiah lainnya, dan juga agar tidak terdeteksi
menggunakan Al atau menggunakan kata-kata hasil
dari bantuan generate Al. Buat dengan kata yang tidak
terlalu baku, menggunakan kalimat yang padu,
menggunakan kalimat benar, dan sesuai dengan EYD
[2].

Komponen User Experience mencakup elemen-
elemen seperti produk itu sendiri, struktur desain, cara
pengguna menavigasi produk, aspek desain visual,
serta seluruh interaksi dengan pengguna. [5].

2.4. Aplikasi
Kata "aplikasi" berasal dari bahasa Inggris
"application,” yang berarti “"penerapan.” Aplikasi

adalah hasil desain sistem yang dibuat untuk
memproses data dengan mengikuti aturan atau bahasa
pemrograman tertentu. Aplikasi merupakan program
yang dirancang untuk digunakan oleh pengguna dalam
menjalankan perintah-perintah yang ada, dengan
tujuan menghasilkan hasil yang akurat sesuai dengan
tujuan pembuatan aplikasi tersebut. Menurut kamus
komputer eksekutif, "aplikasi" merujuk pada
penyelesaian masalah melalui teknik pemrosesan
informasi tertentu, biasanya terkait dengan pengolahan
data yang diinginkan atau yang telah diprediksi.
Berdasarkan definisi ini, dapat disimpulkan bahwa
perancangan  aplikasi  melibatkan  pembuatan
antarmuka program menggunakan berbagai alat [6].

2.5. Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB)

Penerimaan Peserta Didik Baru atau ppdb, adalah
tahap awal setiap tahun sebelum dimulainya tahun
ajaran baru di sekolah-sekolah, baik negeri maupun
swasta. Proses merekrut siswa baru bukanlah hal yang
mudah. Kepala sekolah dan tim PPDB perlu
merancang strategi yang efektif serta efisien buat
menarik siswa yang berkualitas dan menaikkan daya
tarik sekolah. Tujuannya ialah untuk mengoptimalkan
proses pembelajaran serta meningkatkan kualitas
sekolah [7].

2.6. Design Thinking

Design Thinking adalah metode kolaboratif yang
mengumpulkan ide dari berbagai disiplin ilmu untuk
menemukan solusi. Metode ini terdiri dari lima tahap,
yaitu: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan

Testing [8].

a. Empathize
Pada tahap ini, penelitian dilakukan untuk
memahami  kebutuhan  pengguna  melalui

observasi, wawancara, dan kuesioner. Tujuannya
adalah mendapatkan pemahaman empatik tentang
masalah yang ingin diselesaikan.

b. Define
Tahap ini adalah proses analisis dan pemahaman
terhadap berbagai ide yang diperoleh selama tahap
Empathize. Tujuannya dari tahap ini adalah untuk
membuat pernyataan masalah yang menjadi
perhatian utama atau area yang perlu diselidiki.

c. ldeate
Pada tahap ini, desainer mencari solusi baru untuk
masalah yang telah didefinisikan dan mulai
mengeksplorasi berbagai ide untuk mengatasinya.
Mereka didorong untuk berkreasi dan merumuskan
berbagai konsep yang berbeda.

d. Prototype
Ide-ide yang diperoleh dari tahap sebelumnya
diimplementasikan menjadi versi awal dari suatu
produk. Tujuan utama dari prototype ini adalah
memberikan gambaran tentang bagaimana produk
akhir akan terlihat sebelum desain akhir atau
pengembangan dimulai.

9949



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 8 No. 5, Oktober 2024

e. Testing
Setelah tahap Prototype selesai, produk diuji untuk
mengumpulkan umpan balik pengguna, untuk
memahami pengguna dan mencapai hasil yang
terbaik. Prototype diuji dengan memberikannnya
kepada pengguna sehingga mereka dapat secara
langsung merasakan pengalaman UI/UX akhir.

2.7. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale adalah alat survei yang
digunakan untuk menilai kegunaan berbagai produk
(Brooke, 1996). Survei ini terdiri dari 10 pernyataan,
sehingga mudah dan cepat dilesaikan oleh partisipan.
Karena bersifat nonproprietary, SUS ini juga bersifat
teknologi agnostik, sehingga bisa diterapkan pada
berbagai jenis antarmuka pengguna, seperti ponsel,
situs web, dan aplikasi. Hasil akhir dari survei ini
berupa skor tunggal dengan rentang antara 0 hingga
100, yang relatif mudah dipahami oleh seluruh anggota
tim. System Usability Scale terdiri dari 10 pernyataan
dengan skala 5 poin, dari sangat tidak setuju hingga
sangat setuju. Pernyataan-pernyataan ini disusun
secara bergantian antara yang positif dan negatif.
Untuk mengevaluasi hasil respon SUS, langkah
selanjutnya adalah memeriksa rata-rata dan deviasi
standar dari setiap respon pengguna. Kemudian,
respon partisipan diberi kode warna dalam template
penilaian untuk menunjukkan apakah respon tersebut
positif, netral, dan negatif, ini membantu susunan
positif, netral, dan negatif secara berurutan untuk
menggambarkan alur penelitian yang dilakukan [9]

NPS:
Acceptable:

Adjective:

Grade: F D c B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 1. Rating Scale SUS Scores [10]

2.8. Figma

Figma adalah aplikasi desain berbasis cloud yang
juga berfungsi sebagai alat untuk membuat prototipe
proyek digital. Aplikasi ini dirancang untuk
mendukung kolaborasi antar pengguna,
memungkinkan mereka bekerja sama dalam satu tim
tanpa dibatasi oleh lokasi [11]. Figma adalah editor
grafik vektor yang dapat diakses melalui web dan juga
digunakan untuk membuat prototype. Selain itu,
Figma menyediakan fitur tambahan yang dapat
digunakan secara offline melalui aplikasi desktop pada
sistem operasi macOS dan Windows [12].

3. METODE PENELITIAN
3.1. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
adalah :
a. Observasi
Pengumpulan data diawali dengan observasi
langsung di SD Plus Al-Muhajirin. Tujuannya

adalah untuk mengumpulkan informasi yang dapat
melengkapi bahan penelitian.
b. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan pemilik dan
pengunjung untuk mengetahui kebutuhan yang
diperlukan oleh pengguna dalam merancang
Aplikasi Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB).
c. Studi Literatur
Pengumpulan data dilakukan melalui studi literatur
termasuk jurnal, artikel ilmiah dan pustaka lainnya
yang digunakan sebagai dukungan ilmiah dalam
penelitian ini. Selain itu, studi kasus juga dijadikan
referensi dalam penelitian ini.

3.2. Kerangka Penelitian
Berikut adalah kerangka penelitian yang
memberikan gambaran umum dalam penelitian yang

dilakukan.
Pengumpulan Data
Studi literatur
v
Empathize
Metode Design Thinking (pengun?pu\an data) [ Empathy Map

v

(Analisa

Define
------
Permasalahan)
ldeate | . User Flow
(pengembangan ide) Wireframe

v
Prototype
(Perancang
antarmuka)

...... Pembuatan Prototype

Testing
(pengujian ~ f-----3 Pengujian SUS
antarmuka)

Kesimpulan dan
saran

Gambar 2. Kerangka Pennelitian

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Empathize

Empathize adalah tahap awal dalam proses
pengumpulan data yang bertujuan untuk memahami
masalah yang perlu diselesaikan. Pada tahap ini,
penulis berusaha mengidentifikasi permasalahan dan
kebutuhan yang ada dalam pengembangan dan
perancangan Aplikasi Penerimaan Peserta Didik Baru
(PPDB).
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Table 1. Pertanyaan Wawancara Responden 1

No. Pertanyaan

P1 | Apa yang anda lihat pada sebuah website?

P2 | Bagaimana website yang baik menurut anda?

Dengan adanya website menurut anda bagian apa
P3 | saja yang akan dipermudah aktivitas
pekerjaannya?

Menurut anda hal apa yang penting bagi

P4 pengguna website, bagi anda sendiri bagaimana?

Menurut anda website yang sesuai dan anda rasa

P5 - .
nyaman serta aman itu seperti apa?

Kesulitan serta resiko apa yang ditakuti dalam
P6 | menggunakan website menurut anda sering terjadi
karena apa?

Apa yang benar-benar anda inginkan dengan
P7 | adanya sebuah website yang akan membantu

anda?
Empatiy Map
webaite yang bak adalsh Whtiste yang komplek s
webete yang Eesa Bercyan Moot lenghas
MEOCH R an Masalan QUNa Memperudan wemua
momoru bebututan user PRGN yang menryads
3 pergouna SohAu Dy phak seRcian
HEARS SIS
SAYS L DOES _ THINKS & FEELS
gz e
e o e i
Mombanty detam
menpeler g skan kegatan
Keamanan Data User Gan hecepatan delem
bt gt
Gambar 3. Empathy Map
4.2. Define

Pada tahap define ini, masalah yang akan dibahas
telah ditentukan berdasarkan hasil dari tahap
empathize sebelumnya, yang dilakukan melalui
wawancara. Peneliti akan menggunakan hasil dari
tahap empathize untuk membuat user persona dan
merancang antarmuka pengguna sistem dengan fitur,
elemen, dan fungsi yang sesuai dengan informasi yang
diperoleh dari wawancara.

a. User Persona

Muhamad Rizal Lathif ;h

v

Riwayat

Namalengkap Muhamad Rlzal Lathif status
Operator sekolah (admin)

Goals

Website yang menjadi solusi bagi pihak sekolah untuk
memecahkan masalah terkait proses PPDB

Frustation

Tampilan website tidak terlolu banyok menggunakan
animasi

Fitur

P, d

Real-Time,
Verifikasi Data, serta antarmuka User-Friendly

Gambar 4. User Persona

4.3. ldeate

Dalam tahap ideate ini, peneliti mengumpulkan
dan merumuskan solusi yang ditemukan pada tahap
define. Ide-ide ini kemudian akan dituangkan ke dalam

bentuk user flow dan wireframe.

1)  User Flow
Tampd Halaman
(" s User membuka Home berupa Menampikan o )
website informas atau alur Halaman Login \ /

Gambar 5. User Flow

2)  Wireframe

Setelah melalui proses sebelumnya, dibuatlah
wireframe atau sketsa desain yang menjelaskan desain
antarmuka, mulai dari tata letaknya hingga konsep
desainnya.

L LA

Gambar 6. Wireframe

4.4. Prototype

Setelah melewati ketiga tahapan sebelumnya,
peneliti mengimplementasikan dengan membangun
sebuah prototype yang akan mempermudah pengguna
dalam melihat rancangan wireframe yang sudah
dibuat, rancangan prototype tersebut dapat dilihat pada
gambar berikut.

e =R 2T B Sas e
sam =
el = .
s e . —_— s ey —
= s == mm "
— P — p—  —
amaz
]
D |
-y P o B

Gambar 7. Prototype
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4.5. Support (Testing)

Pada tahapan ini, peneliti melakukan uji coba
prototype yang telah dibuat pada tahap sebelumnya
dengan melakukan Usability Testing melalui
wawancara kepada 5 responden yaitu orang tua/calon
pesrta didik untuk mengamati secara langsung.
Tanggapan terhadap desain antarmuka dan
mempelajari hasil akhir prototype yang telah dibuat.
Kuisioner disebarkan melalui Google Form untuk
membantu menilai desain prototype yang telah dibuat
dan didapatkan hasil sebagai berikut.

Table 2. Hasil Perhitungan SUS

Pernyataan

Respond Raw | SUS
en Q1)Q2|Q31Q41Q5/ Q6 - SUS | Core
R1 31332 |4|3|-|30]75
R2 312|323 |3 |-|29]725
R3 4121414143 1]-]136|90
R4 313|413 |33 |-|29]725
R5 34|14 ]3|3]3|-|33/825
Rata-rata 78,5

Tabel 2 di atas menyajikan jawaban dari
pernyataan-pernyataan dalam SUS serta hasil akhir
penilaian menggunakan rumus SUS, dengan rata-rata
skor sebesar 78,5. Jika nilai rata-rata SUS lebih dari
70, maka prototipe tersebut dianggap layak. Dengan
skor 78,5 prototype ini termasuk dalam Grade B

NPS,
Acceptable:

Adjective:

Grade: F D cC B A

sus score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Gambar 8. Skala SUS Prototype Penerimaan Peserta
Didik Baru (PPDB)

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan
bahwa desain perancangan User Interface dan User
Experience pada Aplikasi Penerimaan Peserta Didik
Baru (PPDB) SD Plus Al Muhajirin berbasis web
menggunakan metode Design Thinking, mulai dari
tahap Empathize, Define, ldeate, Prototype, hingga
Testing, menghasilkan desain yang sesuai dengan
kriteria dan kebutuhan pengguna. Pengujian pada
tahap testing dilakukan menggunakan metode System
Usability Scale (SUS) dengan lima responden, yang
menghasilkan nilai rata-rata sebesar 78,5 dengan grade
B. Dalam Penelitian ini dapat dilanjutkan untuk
mencapai hasil yang lebih baik di masa mendatang.
Wawancara pada tahap empathize sangat penting
karena mempengaruhi konsep dan perancangan
prototype. Sebaiknya, wawancara dilakukan dengan
lebih  mendalam untuk memahami kebutuhan
pengguna dengan lebih baik, sehingga dapat
meningkatkan kenyamanan pengguna saat
menggunakan aplikasi berbasis web.
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