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ABSTRAK

Website Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB) Pondok Pesantren
Misbahunnur Cimahi saat ini memiliki tingkat ketergunaan (usability) yang berada
pada ambang batas bawah dengan skor System Usability Scale (SUS) sebesar 61,6.
Kendala utama yang ditemukan meliputi penyajian informasi jadwal yang kurang
jelas, keterbatasan aksesibilitas pada perangkat seluler, serta minimnya panduan
pada fitur unggah berkas. Penelitian ini bertujuan merancang ulang User Interface
(Ul) dan User Experience (UX) website menggunakan metode Design Thinking
(Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test) untuk memperbaiki alur dan
tampilan antarmuka agar lebih efisien. Hasil penelitian berupa prototype antarmuka
yang mengoptimalkan struktur formulir dan kejelasan informasi. Berdasarkan hasil
pengujian akhir, rancangan antarmuka usulan berhasil meningkatkan usability
secara signifikan dengan perolehan skor SUS sebesar 74,8 dari yang asalnya 61,6.
Hal ini membuktikan bahwa antarmuka yang baru telah teruji lebih efektif dan

mempermudah wali santri dalam menyelesaikan proses pendaftaran secara mandiri.

Kata Kunci: UI/UX, Design Thinking, Website PPDB, System Usability Scale,
Prototype



ABSTRACT

The New Student Admission (PPDB) website of Pondok Pesantren
Misbahunnur Cimahi currently has a usability level at the lower threshold with a
System Usability Scale (SUS) score of 61.6. The main obstacles identified include
unclear presentation of schedule information, limited accessibility on mobile
devices, and a lack of guidance on the file upload feature. This study aims to
redesign the website's User Interface (Ul) and User Experience (UX) using the
Design Thinking method (Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test) to
improve the flow and interface layout for better efficiency. The result of this
research is an interface prototype that optimizes the form structure and information
clarity. Based on the final testing results, the proposed interface design successfully
improved usability significantly, achieving a SUS score of 74.8 from the initial 61.6.
This proves that the new interface has been tested to be more effective and

facilitates student guardians in completing the registration process independently.

Keywords: UI/UX, Design Thinking, PPDB Website, System Usability Scale,
Prototype



MOTTO

” Takkan menyerah di bawah tanah, kabar baik menunggumu
datang hari tanpa batas, tanpa negara, tanpa agama.”

(Bertaruh Pada Api — Dongker)

” Berjalan tak s'perti rencana adalah jalan yang sudah biasa

dan jalan satu-satunya jalani sebaik kau bisa.”

(Gas! - FESTIVALIST)
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Pada era transformasi digital saat ini, keberadaan situs web (website)
bagi institusi pendidikan bukan lagi sekadar pelengkap, melainkan kebutuhan
vital. Website berfungsi sebagai wajah digital sekaligus gerbang utama
informasi yang menghubungkan institusi dengan masyarakat luas. Khususnya
bagi Pondok Pesantren, website memegang peranan strategis dalam proses
Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB). Calon wali santri yang berasal dari
berbagai daerah Kini lebih mengandalkan informasi daring untuk melakukan
survei awal, membandingkan fasilitas, hingga melakukan proses pendaftaran
tanpa harus datang langsung ke lokasi. Oleh karena itu, pengalaman
pengguna (User Experience) yang baik pada website PPDB menjadi faktor
penentu dalam membangun citra profesional dan kepercayaan calon

pendaftar.

Pondok Pesantren Misbahunnur Cimahi telah memanfaatkan teknologi
informasi dengan menghadirkan website misbahunnur.ponpes.id sebagai
sarana utama proses PPDB secara daring. Tujuannya adalah untuk
memfasilitasi calon santri dan wali santri dalam mendapatkan informasi dan
melakukan pendaftaran secara efisien. Namun, berdasarkan observasi dan
wawancara yang dilakukan peneliti terhadap pihak pengelola sistem (IT) dan
pendaftar, ditemukan bahwa performa antarmuka (User Interface) dan
pengalaman pengguna (User Experience) pada website tersebut masih belum

optimal dan memiliki beberapa kendala operasional yang signifikan.

Permasalahan utama yang teridentifikasi terletak pada aspek
kelengkapan informasi, alur sistem, dan antarmuka pengisian formulir.
Pertama, website saat ini tidak menyajikan informasi penting secara terbuka,

seperti kepastian jadwal gelombang pendaftaran dan rincian perlengkapan
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santri pasca-penerimaan. Ketiadaan informasi ini memicu penumpukan
pertanyaan berulang secara manual ke WhatsApp panitia. Kedua, terdapat
kendala pada proses pengisian formulir. Rangkaian pendaftaran meminta
terlalu banyak rincian data di awal, sehingga pendaftar kerap mengisi data
(seperti NISN) secara fiktif. Ketiga, masalah kegunaan (usability) krusial
ditemukan pada tahap unggah dokumen. Sistem mewajibkan pendaftar untuk
menggabungkan beberapa file (seperti lembaran rapor) menjadi satu PDF
secara mandiri tanpa adanya panduan kontekstual (inline help). Akibatnya,
pendaftar yang mayoritas mengakses layanan melalui perangkat seluler
mengalami kebingungan, rentan melakukan kesalahan format, dan pada

akhirnya gagal menyelesaikan pendaftaran secara mandiri.

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk mengangkat
permasalahan ini dalam Tugas Akhir dengan judul " Perancangan Ulang UI/UX
Dalam Pengembangan Website Menggunakan Metode Design Thinking (Studi
Kasus: PPDB Misbahunnur Cimahi)". Diharapkan solusi desain yang dihasilkan
tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga fungsional dan mampu
menjawab kesulitan (pain points) yang dialami oleh wali santri maupun beban

teknis panitia.
1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan pada latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka
muncul beberapa permasalahan, diantaranya:

a. Bagaimana ketersediaan dan kejelasan informasi pada website, khususnya
terkait jadwal gelombang pendaftaran?

b. Bagaimana merancang struktur dan alur pengisian formulir agar proses
pendaftaran menjadi lebih sederhana?

c. Bagaimana kejelasan instruksi dan panduan visual (inline help) pada antarmuka
formulir pendaftaran, khususnya agar pengguna tidak kebingungan pada tahap

unggah dokumen?
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1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini diantaranya sebagai berikut:

a. Untuk merancang kelengkapan informasi layanan PPDB pada website,
khususnya terkait kejelasan jadwal gelombang.

b. Merancang struktur dan alur pengisian formulir agar proses pendaftaran
menjadi lebih sederhana.

c. Untuk mengevaluasi dan merancang antarmuka formulir pendaftaran yang lebih
intuitif, terutama dengan menyediakan panduan kontekstual (inline help) pada

tahap unggah dokumen.

1.4 Lingkup Penelitian

Dalam penyelesaian penelitian ini, terdapat beberapa batasan yang
ditetapkan agar pembahasan lebih terarah, fokus, dan sesuai dengan tujuan

penelitian. Adapun batasan-batasan dalam penelitian ini yaitu:

a. Hasil yang dikeluarkan dari penelitian ini hanya sampai dengan purwarupa
(prototype) desain interaktif (High-Fidelity).

b. Fitur dan informasi yang terdapat pada rancangan desain mengacu pada website
Pondok Pesantren Misbahunnur yang sudah ada.

1.5  Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari
beberapa tahapan yang disusun secara sistematis, yaitu dimulai dari identifikasi
masalah, studi literatur, metode perancangan, hingga penarikan kesimpulan dan
saran. Alur metodologi penelitian ini bertujuan untuk memastikan bahwa proses
penelitian berjalan terarah dan menghasilkan solusi yang sesuai dengan tujuan

penelitian.
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Mulai

Identifikasi Masalah

Studi Literatur

Metode Perancangan

Design Thinking

Empathize

2

Define

\

Ideate

J

Prototype

2

Test

Kesimpulan dan Saran

Gambar 1.1 Metodologi Penyelesaian Penelitian
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a. Langkah 1: Identifikasi Masalah.

Tahap identifikasi masalah dilakukan untuk mengetahui dan menganalisis
permasalahan yang terjadi pada objek penelitian. Proses ini bertujuan untuk
memahami kondisi yang ada, mengidentifikasi penyebab permasalahan, serta
menentukan permasalahan utama yang perlu diselesaikan melalui penelitian. Hasil
dari tahap ini menjadi dasar dalam menentukan arah dan fokus penelitian agar

solusi yang diusulkan dapat sesuai dengan kebutuhan objek penelitian.

b. Langkah 2: Studi Literatur.

Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan, mempelajari, dan
menganalisis berbagai referensi yang relevan, seperti buku, jurnal ilmiah, artikel,
serta penelitian terdahulu yang berkaitan dengan topik penelitian. Tahap ini
bertujuan untuk memperkuat landasan teori, memahami perkembangan penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya, serta mendukung pemilihan metode dan
pendekatan yang digunakan dalam penelitian.

c. Langkah 3: Metode Perancangan Design Thinking

Metode perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
Design Thinking. Metode ini dipilih karena berfokus pada kebutuhan pengguna
(user-centered design) dan mampu membantu peneliti dalam merancang solusi
secara sistematis berdasarkan permasalahan yang dihadapi pengguna. Tahapan
Design Thinking yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari lima tahap, yaitu

sebagai berikut:

1. Empathize

Tahap empathize bertujuan untuk memahami kebutuhan, perilaku, serta
permasalahan pengguna secara mendalam. Pada tahap ini, peneliti melakukan

pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan pengamatan terhadap proses
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yang sedang berjalan. Hasil dari tahap ini berupa informasi mengenai kendala dan
harapan pengguna terhadap sistem yang akan dirancang.

2. Define

Tahap define merupakan tahap perumusan masalah berdasarkan hasil dari tahap
empathize. Data yang telah diperoleh dianalisis untuk menentukan permasalahan
utama yang dihadapi pengguna. Rumusan masalah ini menjadi dasar dalam
menentukan tujuan dan arah solusi yang akan dikembangkan.

3. ldeate

Tahap ideate bertujuan untuk menghasilkan ide solusi berdasarkan

permasalahan yang telah didefinisikan.
4. Prototype

Tahap prototype merupakan tahap pembuatan rancangan awal dari solusi yang
telah dipilih. Prototype dibuat dalam bentuk mockup atau desain antarmuka sistem
yang menggambarkan alur dan fungsi sistem secara umum. Prototype ini digunakan

untuk memvisualisasikan solusi sebelum dikembangkan lebih lanjut.

5. Test

Tahap test dilakukan untuk menguji prototype kepada pengguna dengan tujuan
memperoleh umpan balik terkait kemudahan penggunaan dan kesesuaian sistem
dengan kebutuhan pengguna. Hasil pengujian ini digunakan sebagai bahan evaluasi

dan perbaikan terhadap rancangan sistem.
d. Langkah 4 : Kesimpulan dan Saran.

Tahap di mana peneliti menuliskan kesimpulan mengenai keberhasilan
pembangunan desain antarmuka baru serta memberikan saran pengembangan

teknis untuk perbaikan website di masa mendatang.
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1.6 Sistematika Penulisan Penelitian

Tugas Akhir ini ditulis dengan mengikuti sistematika berikut:
Bab 1: Pendahuluan

Bab ini membahas latar belakang penelitian, identifikasi masalah, tujuan dan
lingkup penelitian, metodologi penelitian, serta sistematika penulisan.

Bab 2: Landasan Teori

Bab ini memuat teori-teori pendukung, penelitian terdahulu, serta standar dan
perangkat yang digunakan dalam penelitian.

Bab 3: Skema Penelitian

Bab ini menjelaskan skema atau tahapan penelitian yang digunakan sebagai rencana
penyelesaian tugas akhir.

Bab 4: Analisis Dan Perancangan

Bab ini membahas hasil evaluasi terhadap desain website sebelum diperbarui
berdasarkan observasi dan wawancara pengguna.

Bab 5: Implementasi Desain Antarmuka

Bab ini menjelaskan perancangan dan implementasi prototipe desain antarmuka
website yang telah diperbarui.

Bab 6: Penutup

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta saran untuk pengembangan
selanjutnya.
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BAB 2
LANDASAN TEORI

Pada bab ini dibahas berbagai teori yang menjadi landasan utama dalam

penulisan dan penyusunan Tugas Akhir.

2.1  Teori Pendukung

Berikut merupakan teori yang digunakan sebagai landasan dan acuan dalam
penyusunan serta pelaksanaan Tugas Akhir penelitian yang berjudul “Perancangan
Ulang UI/UX dalam Pengembangan Website PPDB Misbahunnur Cimahi
Menggunakan Metode Design Thinking”. Teori-teori ini digunakan untuk
mendukung proses analisis, perancangan, hingga evaluasi hasil pengembangan agar
sesuai dengan kebutuhan pengguna serta tujuan penelitian yang ingin dicapai.

2.1.1 Metode Design Thinking

DESIGN THINKING

s
NS
Empathize

Understanding

Generating
people

your ideas

O 2 &7

Define Test Prototype

Figuring out Refining Creation and

the preblerm the praduct experimentation

Gambar 2.1 Proses Design Thinking
Sumber: Topahadzi (2022)

Design Thinking menurut (Salsabila et al., 2025) menjelaskan bahwa Design

Thinking merupakan pendekatan sistematis dalam perancangan yang berorientasi
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pada pengguna (user-centered design). Pendekatan ini menekankan pentingnya
memahami pengalaman dan permasalahan pengguna sebelum merancang solusi
desain, khususnya dalam konteks perancangan UI/UX. Melalui Kketerlibatan
pengguna secara langsung, solusi yang dihasilkan diharapkan tidak hanya menarik
secara visual, tetapi juga mudah digunakan dan relevan dengan kebutuhan
pengguna. Metode Design Thinking terdiri dari lima tahapan utama, yaitu
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Kelima tahapan tersebut saling
berkaitan dan dapat dilakukan secara iteratif hingga diperoleh solusi desain yang

optimal sesuai dengan permasalahan yang dihadapi pengguna.

1. Empathize

Tahap empathize merupakan tahap awal dalam metode Design Thinking yang
berfokus pada upaya memahami pengguna secara mendalam. Pada tahap ini,
peneliti berusaha menggali kebutuhan, pengalaman, serta permasalahan yang
dialami pengguna saat berinteraksi dengan sistem. Tahap ini menjadi fondasi dalam
proses perancangan UI/UX karena seluruh keputusan desain pada tahap selanjutnya
bergantung pada hasil pemahaman pengguna yang diperoleh sebelumnya,

sebagaimana dijelaskan dalam penelitian (Salsabila et al., 2025).

a. Observasi

Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan pada
tahap empathize dalam metode Design Thinking. Teknik observasi ini membantu
peneliti dalam menggali kebutuhan pengguna secara mendalam sebagai dasar
dalam proses perancangan antarmuka yang lebih sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan pengguna (Putra & Purnamasari, 2026).
b. Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
mengajukan pertanyaan secara langsung kepada pengguna untuk memperoleh
informasi yang lebih mendalam. Hasil wawancara kemudian dianalisis sebagai
dasar dalam merumuskan permasalahan dan menentukan arah solusi desain yang
akan dikembangkan (Salsabila et al., 2025).
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Tahap define merupakan tahap lanjutan setelah proses pemahaman pengguna

pada tahap empathize. Pada tahap ini, seluruh data dan temuan yang diperoleh

sebelumnya dianalisis untuk merumuskan permasalahan utama yang paling

memengaruhi pengalaman pengguna. (Salsabila et al., 2025) menjelaskan bahwa

tahap define berfungsi untuk memperjelas inti permasalahan dari sudut pandang

pengguna sehingga tantangan yang dihadapi dapat diselesaikan secara lebih spesifik

dan efektif dalam proses perancangan Ul/UX.

a. Pain Point

Pain Points

Desain visual yang terlihat
kuno, tidak terawat, atau
amatir dapat secara
langsung menimbulkan
keraguan pada calon
pembeli mengenai
keseriusan dan kredibilitas
developer.

Ketiadaan informasi detail
mengenai profil
perusahaan (tim, sejarah,
legalitas, alamat kantor
yang jelas) membuat
calon pembeli sulit untuk
membangun rasa percaya.

Website yang lambat
dimuat dan tidak responsif
(sulit dinavigasi di HP)
menjadi penghalang

besar, mengingat \i‘(f

mayoritas pengguna
melakukan pencarian awal
melalui perangkat mobile.

Tidak adanya testimoni
dari pembeli sebelumnya
atau portofolio proyek
yang sudah selesai
membuat calon pembeli
merasa ragu dengan
kualitas dan rekam jejak
developer.

Kualitas fotofvideo yang
minim gagal memberikan
gambaran yang nyata dan
menarik mengenai kondisi
properti, sehingga
pengguna kehilangan

minat.
l“\

Penggunaan istilah
subjektif seperti “Lokasi
Strategis" tanpa didukung
data (peta interaktif,
daftar jarak ke fasilitas
publik) dianggap sebagai
klaim kosong dan tidak
membantu.

Tombol Call to Action
(CTA) untuk menghubungi
marketing sulit ditemukan
atau mengarah ke formulir
yang terlalu panjang,
sehingga menghalangi
pengguna untuk
mengambil langkah
selanjutnya.

Ketiadaan fitur pencarian
dan filter (berdasarkan
harga, lokasi, jumlah )
kamar) membuat \ 9
pengguna harus
membuang waktu untuk
menelusuri semua
properti satu per satu.

Gambar 2.2 Contoh Pain Point

Sumber: Akbar Ramadhan (2025)

Pengguna merasa
frustrasi karena harus
menghubungi marketing
hanya untuk mendapatkan
detail krusial seperti
spesifikasi teknis material,
denah ruangan (floor

plan), dan informasi
legalitas. +1

Pain point merupakan permasalahan atau hambatan utama yang dialami

pengguna saat berinteraksi dengan suatu sistem. Oleh karena itu, identifikasi pain

point menjadi bagian penting pada tahap define dalam metode Design Thinking agar

permasalahan yang paling berpengaruh terhadap pengalaman pengguna dapat

dirumuskan secara jelas dan dijadikan dasar dalam perancangan solusi yang lebih

sesuai dengan kebutuhan pengguna (Ardi et al., 2024).

2-3



2-4

b. How Might We

How Might We
Bagaimana cara kita Bagaimana cara kita Bagalmana cara kita
merancang pengalaman menggunakan eleman i asi

website di perangkat desain visual (wamna,
cepat, tipografi, layout) untuk

membangun kesan
pertama yang profesional, sehingga pengg

'a‘ modern, dan sangat meras olah sudah
terpercaya? AR melakukan “survel awal”

hanya dengan melihat
satw halaman?

Gambar 2.3 Contoh How Might We
Sumber: Akbar Ramadhan (2025)

How Might We (HMW) merupakan teknik perumusan masalah dalam bentuk
pertanyaan terbuka yang digunakan untuk menjembatani permasalahan pengguna

dengan ide solusi yang akan dikembangkan.
3. ldeate

Tahap ideate merupakan tahap pengembangan ide solusi berdasarkan
permasalahan yang telah dirumuskan pada tahap define. Pada tahap ini, peneliti
berfokus pada eksplorasi berbagai ide secara kreatif tanpa membatasi kemungkinan

solusi yang dapat dikembangkan.

a. Solution Idea

How Might We : Menggunakan elemen desain visual (warna, tipografi, layout) untuk membangun kesan pertama yang
profesional, modern, dan sangat terpercaya?

Menggunakan palet warra Memilh enis font Sans - Membuat hierark teks
yona terbotas feukup 2-3 sl yang hersit dan yang sangat jelas (ukuron
warna utamal untuk modemn (contoh: Popgins, il Utarma » Judul
i Inter, Bagian > Paragra). in
g tidak norak. terinat barsi, pramium, panting {tombol, ink akif) semua teks agar mudan manunjukican kateraturan
dan tiak sesak ‘agar menciotaken fokus. X
dan Konsistensi merek kesan profesional

berbasis grd yang
konsiston agar semua
elemen iteks, gambar,
tombo) terlihat rap gan
seisiar.

Gambar 2.4 Contoh Solution Idea

Sumber: Akbar Ramadhan (2025)
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Solution idea merupakan tahapan awal dalam proses ideate yang bertujuan
untuk menghasilkan berbagai gagasan solusi berdasarkan pertanyaan How Might

We yang telah dirumuskan sebelumnya.
4. Prototype

Tahap prototype bertujuan untuk merepresentasikan ide solusi ke dalam bentuk
visual agar dapat diuji dan dievaluasi secara langsung oleh pengguna. Ide-ide solusi
yang telah diprioritaskan pada tahap ideate kemudian diterjemahkan ke dalam
rancangan antarmuka yang memberikan gambaran nyata mengenai alur, struktur,

dan tampilan solusi yang diusulkan.

a. User Flow

Gambar 2.5 Contoh User Flow

Sumber: Akbar Ramadhan (2025)

2-5



2-6

User flow merupakan representasi alur interaksi pengguna dalam menggunakan
suatu sistem untuk mencapai tujuan tertentu. User flow digunakan untuk
menggambarkan langkah-langkah yang dilakukan pengguna secara berurutan,
mulai dari tahap awal hingga proses akhir penggunaan sistem. Dalam perancangan
UI/UX, user flow berfungsi sebagai acuan dalam menentukan struktur navigasi dan
alur sistem sebelum dikembangkan ke dalam bentuk prototipe (Fajar et al., 2025).
b. Low Fidelity Prototype

Gambar 2.6 Contoh Low Fidelity Prototype
Sumber: Akbar Ramadhan (2025)

Low fidelity prototype merupakan rancangan awal antarmuka yang dibuat
secara sederhana untuk menggambarkan struktur dasar, tata letak elemen, serta alur
navigasi sistem. Dengan adanya low fidelity prototype, proses perancangan dapat
dilakukan secara lebih efisien karena perubahan dapat dilakukan sejak tahap awal
perancangan UI/UX (Fajar et al., 2025).
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c. Ul Style Guide
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Gambar 2.7 Contoh Ul Style Guide
Sumber: Akbar Ramadhan (2025)

Ul style guide merupakan dokumen panduan yang berisi aturan-aturan dan
standar visual yang digunakan dalam perancangan antarmuka sistem. Style guide
mencakup elemen-elemen seperti palet warna, tipografi, ikonografi, ukuran dan
bentuk komponen, serta aturan penggunaan elemen visual lainnya untuk menjaga
konsistensi tampilan antar bagian sistem. Panduan ini digunakan sebagai acuan
dalam proses perancangan dan pengembangan desain agar setiap elemen antarmuka
memiliki keseragaman visual dan interaksi yang baik, sehingga pengalaman
pengguna menjadi lebih intuitif, nyaman, dan profesional. Dalam konteks
perancangan UI/UX, Ul style guide membantu memastikan desain antarmuka yang
dihasilkan konsisten secara visual dan mendukung kenyamanan pengguna dalam
berinteraksi dengan sistem (Muhaa et al., 2025).

Dalam penelitian ini, Ul style guide disusun untuk menentukan standar visual

website PPDB Pondok Pesantren Misbahunnur Cimahi. Pedoman ini digunakan
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sebagai acuan dalam perancangan tampilan antarmuka agar desain terlihat

konsisten, mudah digunakan, dan sesuai dengan karakter lembaga pendidikan.

d. High Fidelity

MembanguriKepercayaan,
Mewujudkan Hunian Berkualitas.
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Apartemen Green Bay Pluit
Bandung

Pluit Bandung
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Apartemen
Apu\mnGrunn e D
Plult Bandung Rp.430,000,000
) IR I Re.430,000,000 S
AN =
- 75.00m?
100.00 m?
Apartemen Green Bay 750m
Pluit Bandung 750m
' E:ﬂ,l. Rp.430,000,000
f : ! o
2 & NA
1
1
Apartemen Green Bay
Pluit Bandung

I EEEIR Rp.430,000,000

Tertarik? Hubung| Whats'app

Properti Rekomendasi

Apartemen Green Bay

Pluit Bandung
) I P Rp.430,000,000
-\.J_amﬁ Epey o

Gambar 2.8 Contoh High Fidelity
Sumber: Akbar Ramadhan (2025)

High fidelity prototype merupakan rancangan antarmuka yang dikembangkan
secara lebih detail dan mendekati tampilan akhir sistem. Prototype ini menampilkan
elemen visual secara lengkap, seperti warna, tipografi, ikon, serta interaksi
pengguna, sehingga memberikan gambaran nyata mengenai solusi desain yang

diusulkan.
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5. Test

Tahap test merupakan tahap evaluasi terhadap solusi yang telah dirancang
melalui proses pengujian kepada pengguna sebagai bentuk validasi desain.
Pengujian dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan,
kenyamanan, serta kesesuaian desain dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna
sebagai target utama sistem. Dalam penelitian (Salsabila et al., 2025), tahap testing
digunakan untuk mengumpulkan feedback secara sistematis dari pengguna guna
memastikan bahwa rancangan antarmuka yang dihasilkan telah memenuhi
kebutuhan pengguna dan siap untuk dikembangkan lebih lanjut ke tahap

implementasi sistem.

a. Usability Testing

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL o :C(‘:EPJAB_LE AR
RANGES WA A A _Low | HiGH RAFRRRARRAAR A
GRADE
SCALE [ F 1 D e B ISeae

ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS INAGINABLE ~ PCOR oK GOOD  EXCELLENT  jycomasie

Lo T a VT o ol ae b G 83 o
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 2.9 Grafik Interpretasi Skor SUS.
Sumber: Edi Susilo (2019)

Usability testing merupakan metode evaluasi yang digunakan untuk menilai
tingkat kemudahan penggunaan suatu sistem berdasarkan pengalaman langsung
pengguna dalam menyelesaikan tugas tertentu. Pengujian ini bertujuan untuk
mengukur sejauh mana desain dapat digunakan secara efektif, efisien, dan
memberikan kepuasan kepada pengguna dalam konteks penggunaan nyata
(Nielsen, 2012).
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Beberapa penelitian terbaru juga menunjukkan bahwa SUS masih relevan
digunakan dalam evaluasi sistem digital modern karena kemudahannya dalam
implementasi dan interpretasi hasil (Fajar et al., 2025).

Sepuluh pernyataan dalam SUS terdiri dari kombinasi pernyataan positif dan
negatif, dengan ketentuan sebagai berikut:
1. Pernyataan bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9) merupakan pernyataan positif.

2. Pernyataan bernomor genap (2, 4, 6, 8, 10) merupakan pernyataan negatif.
Skala penilaian yang digunakan adalah:

Tabel 2.1 Skala Penilaian SUS

Skor Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Perhitungan Skor System Usability Scale (SUS)

Perhitungan skor SUS dilakukan secara bertahap untuk setiap responden. Tahapan

perhitungan adalah sebagai berikut:

1. Konversi Skor Pernyataan Positif

Untuk item bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9), skor dikonversi menggunakan rumus:

Si = Xi —1

2. Konversi Skor Pernyataan Negatif

Untuk item bernomor genap (2, 4, 6, 8, 10), skor dikonversi menggunakan rumus:
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Si:5—xi

Keterangan:

S; = skor hasil konversi pada item ke-i

X = skor jawaban responden pada item ke-i

3. Perhitungan Skor Total SUS Per Responden

Setelah seluruh skor dikonversi, langkah selanjutnya adalah menjumlahkan
seluruh skor hasil konversi, kemudian dikalikan dengan 2,5 untuk memperoleh
skor akhir SUS dalam rentang 0—100.

Keterangan:
19, s; = jumlah seluruh skor hasil konversi
2.5 = konstanta pengali untuk mengubah skor menjadi skala 0-100

Perhitungan Rata-Rata Skor SUS Seluruh Responden

Apabila terdapat lebih dari satu responden, maka skor akhir penelitian diperoleh

dengan menghitung rata-rata skor SUS menggunakan rumus:
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Keterangan:

sus = rata-rata skor SUS

2. sus = jumlah seluruh skor SUS responden
n = jumlah responden
Interpretasi Skor SUS

Skor SUS berada pada rentang 0-100. Secara umum, interpretasi skor SUS adalah

sebagai berikut:

Tabel 2.2 Interpretasi Skor SUS

Rentang Skor Kategori
>80 Excellent
68 - 80 Good
68 Average
50 - 67 Marginal
<50 Poor

Nilai 68 umumnya dianggap sebagai nilai rata-rata standar usability. Semakin

tinggi skor yang diperoleh, maka semakin baik tingkat usability yang diuji.

b. Skenario Pengujian

Skenario pengujian merupakan rangkaian tugas atau skenario penggunaan yang
disusun secara sistematis untuk mengarahkan pengguna dalam melakukan
pengujian terhadap prototype. Dalam beberapa penelitian UX, skenario pengujian
disusun secara eksplisit untuk mengevaluasi prototype dengan melibatkan
responden dalam setiap skenario yang telah divalidasi sehingga hasilnya dapat
digunakan untuk menilai tingkat keberhasilan pengguna dalam menyelesaikan
tugas dan memberikan rekomendasi perbaikan desain selanjutnya (Amalia Safira,
2025).
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c. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data merupakan tahapan yang dilakukan untuk
memperoleh informasi dan umpan balik dari pengguna selama proses usability
testing. Data yang diperoleh kemudian digunakan sebagai dasar dalam melakukan
evaluasi dan perbaikan desain pada tahap selanjutnya (Amalia Safira, 2025).
d. Evaluasi dan Perbaikan Desain

Evaluasi dan perbaikan desain merupakan proses analisis terhadap hasil
pengujian untuk menentukan perubahan yang perlu dilakukan pada desain
antarmuka agar lebih sesuai dengan kebutuhan dan ekspektasi pengguna. Dengan
demikian, tahap ini menjadi dasar penting dalam iterasi desain agar solusi yang
dihasilkan benar-benar mampu memenuhi tujuan perancangan antarmuka

pengguna (Mizani, 2022).

2.1.2 Desain Ulang

SEBELUM

Cok Di FAQ = )
untuk Minimat 3

Kuantiti Sampah -
yang Di-Kepul !

I» Cok DI m

A untuk Minimal :

o Kuantiti Ssmpah 1 -]
kepul yang Dl-Keput n

.
o -
oo =
4 Fwas Oouar
e Ko
‘ S R
» @ ‘:_4' "" ! 1 e .
o : ’
< e - Ve .

Gambar 2.10 Contoh Desain Ulang
Sumber: Hazrul Aswad (2021)

Desain ulang merupakan istilah yang berasal dari bahasa Inggris redesign,

yang tersusun atas dua kata, yaitu re- yang berarti kembali dan design yang berarti
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perancangan. Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), redesain
diartikan sebagai rancangan ulang, sehingga dapat dimaknai sebagai suatu proses
atau tindakan dalam merancang kembali suatu produk yang telah ada sebelumnya

agar menjadi lebih baik.

2.1.3 User Interface (Ul)

OB~v = —
N RO8%
e ) o —

Gambar 2.11 Contoh User Interface
Sumber: Raditya Peter Han (2023)

Menurut (Satzinger et al., 2016), antarmuka pengguna tidak hanya terbatas
pada tampilan layar semata, melainkan mencakup serangkaian tampilan grafis yang
dirancang agar dapat dipahami oleh pengguna dalam mengoperasikan sistem, baik

secara konseptual maupun fisik.
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2.1.4 User Experience (UX)

Ul

(Visual Interface)

Riset Pengguna
Strategi

Arsitektur Informasi |, UX
(User Experience)

Usability Testing

Psikologi Pengguna

(Emotional responses)

Gambar 2.12 llustrasi Konsep User Experience (UX)

Sumber: Norbert K (2025)

User Experience (UX) adalah keseluruhan pengalaman yang dirasakan
pengguna ketika berinteraksi dengan suatu sistem, produk, atau layanan digital.
Pengalaman tersebut mencakup aspek kemudahan penggunaan, kenyamanan,
efisiensi, serta kepuasan pengguna dalam mencapai tujuan tertentu. Menurut (ISO
9241-11, 1998), User Experience merupakan persepsi dan respons seseorang yang
dihasilkan dari penggunaan atau antisipasi penggunaan suatu produk, sistem, atau
layanan. Oleh karena itu, perancangan antarmuka yang baik menjadi faktor penting

dalam menciptakan pengalaman pengguna yang positif.
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2.1.5 Usability

presees Efficiency

Learnability

Satisfaction

Usability

Errors

Memorability

Gambar 2.13 Diagram 5 komponen Usability Nielsen
Sumber: Valerie Gay (2017)

Usability merupakan tingkat kegunaan suatu produk yang menunjukkan
sejaun mana produk tersebut dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk
mencapai tujuan yang telah ditetapkan secara efektif, efisien, dan memberikan
kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu. Hal ini sejalan dengan standar
internasional yang dikemukakan oleh International Organization for
Standardization (ISO) dalam 1SO 9241-11:1998, yang menekankan bahwa usability
berkaitan dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna dalam
menggunakan suatu sistem (1SO 9241-11, 1998).

2.1.6 Mockup

Menurut (Fatimah et al., 2022) mockup adalah representasi visual dari layar
antarmuka pengguna yang dimaksudkan untuk memberikan gambaran kasar
tentang bagaimana aplikasi atau situs web akan terlihat dan berinteraksi dengan

pengguna.
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2.1.7 Prototype

i&.

a f & 0 ILO .‘.'..l-

gm! »QM

]

Gambar 2.14 Contoh Prototype
Sumber: Craig Douglas (2025)

Prototype atau purwarupa merupakan model awal yang digunakan sebagai
gambaran dasar dalam pengembangan perangkat lunak. Prototype berfungsi
sebagai media demonstrasi serta bagian dari tahapan awal sebelum sistem
dikembangkan secara menyeluruh. Metode prototyping dipandang sebagai
paradigma baru dalam pengembangan sistem informasi karena tidak hanya
mengembangkan metode sebelumnya, tetapi juga membawa perubahan dalam
pengelolaan dan pengembangan sistem informasi manajemen (Agus Muhyidin et
al., 2020).

2.1.8 Figma

Gambar 2.15 Logo figma
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Figma merupakan aplikasi desain berbasis cloud yang digunakan sebagai
alat perancangan dan pembuatan prototype untuk proyek digital. Figma
memungkinkan beberapa desainer untuk bekerja secara kolaboratif dalam satu
dokumen yang sama, termasuk memberikan komentar, masukan, serta melakukan

perubahan desain secara bersamaan.

2.1.9 Low Fidelity

Gambar 2.16 Contoh Low Fidelity Prototype
Sumber: Akbar Ramadhan (2025)

Low-fidelity prototyping digunakan untuk menuangkan ide atau gagasan

awal ke dalam bentuk visual yang sederhana sehingga dapat dilakukan simulasi
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interaksi dengan produk. Pembuatan prototype low fidelity dapat dilakukan dengan
berbagai metode. Namun, pada penelitian ini, karena berfokus pada perancangan
antarmuka pengguna, desain ulang dilakukan menggunakan metode paper
prototyping. Paper prototyping merupakan hasil visualisasi dari tahap ideate dalam

proses perancangan (Fadhil et al., 2019).

2.1.10 High Fidelity
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Gambar 2.17 Contoh High Fidelity

Sumber: Akbar Ramadhan (2025)

Prototype high fidelity dikembangkan setelah prototype low fidelity dinilai
telah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan memiliki potensi dalam
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menyelesaikan permasalahan yang ada. Prototype ini memungkinkan pengguna
untuk berinteraksi secara langsung, sehingga solusi yang dirancang dapat

disimulasikan secara lebih nyata.

2.1.11 User Friendly

Istilah User Friendly atau ramah pengguna digunakan untuk merujuk
kepada karakteristik yang dimiliki oleh perangkat lunak atau program aplikasi yang
mudah dioperasikan. Istilah ini sering digunakan sebagai senjata andalan bagi para
penjual program aplikasi dalam memasarkan produknya, dan menjadi salah satu

Kriteria utama bagi pengembang program (Martono, 2011).
2.2  Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu yang relevan dengan tugas akhir ini digunakan sebagai
acuan dan bahan pembanding dalam penelitian. Beberapa penelitian yang berkaitan

dengan topik penelitian ini disajikan dalam Tabel 2.3.

Tabel 2.3 Penelitian Terdahulu

No Peneliti Hasil Penelitian Alasan Digunakan

1. | Elda Perancangan Ulang Karena penelitian ini mengkaji
Chandra UI/UX Situs E-Learning | perancangan ulang Ul/UX
Shirvanadi, | Amikom Center Dengan | pada sistem e-learning dengan
2021 Metode Design Thinking | menggunakan metode Design

(Studi Kasus: Amikom Thinking, sehingga dapat

Center) dijadikan referensi dalam
memahami penerapan metode
tersebut pada pengembangan
antarmuka sistem berbasis
web.

2. | Rahmat Redesign User Interface | Karena penelitian ini
Alamsyah, Dan User experience membahas proses perancangan
Imam Aplikasi Washu Mobile | ulang User Interface dan User
Ma’ruf Menggunakan Metode Experience pada aplikasi
Nugroho, Design Thinking mobile dengan pendekatan
Syariful Design Thinking, sehingga
Alam, 2022 dapat dijadikan acuan dalam

memahami tahapan
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No Peneliti Hasil Penelitian Alasan Digunakan
perancangan UI/UX pada
Tugas Akhir.

3. | Intan Tresna | Redesign User interface | Karena penelitian ini berfokus
Lestari, Dian | Aplikasi IPUSNAS pada desain ulang antarmuka
Permata Berdasarkan User aplikasi berdasarkan
Sari, Rian, experience Dengan pengalaman pengguna (User
2022 Metode Design Thinking | Experience) dengan metode

Design Thinking, maka
penelitian tersebut digunakan
sebagai referensi dalam
penyusunan Tugas Akhir yang
berkaitan dengan peningkatan
kualitas UI/UX.

4. | Annisa Perancangan Antarmuka | Karena penelitian ini
Mursyidah, | Pengguna Sistem membahas perancangan
Ismiarta Informasi Prosedur antarmuka pengguna pada
Aknuranda, | Pelayanan Umum sistem informasi pelayanan
Hanifah Menggunakan Metode umum dengan pendekatan
Muslimah Design Thinking (Studi Design Thinking, maka
Az-Zahra, Kasus: Fakultas llmu penelitian tersebut relevan dan
2019 Komputer Universitas dapat dijadikan rujukan dalam

Brawijaya) perancangan antarmuka pada
Tugas Akhir.

5. | Adymas Desain Ulang Antarmuka | Karena penelitian ini
Rahmat Aplikasi Okesip melakukan desain ulang
Gusti Menggunakan Metode antarmuka aplikasi Okesip
Nursyarif, Design Thinking (Studi dengan menggunakan metode
2023 Kasus: Aplikasi Okesip) | Design Thinking, sehingga

relevan dan dapat dijadikan
sebagai referensi dalam
penyusunan Tugas Akhir yang
berfokus pada perancangan
ulang UI/UX.
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BAB 3
SKEMA PENELITIAN

Skema penelitian memuat penjelasan rinci mengenai gagasan tugas akhir
serta uraian mendalam terkait produk yang akan dikembangkan. Pada bab ini
diawali dengan pemaparan alur kerja pelaksanaan tugas akhir secara sistematis,
dilanjutkan dengan analisis permasalahan beserta solusi yang diusulkan. Selain itu,
bab ini juga menyajikan kerangka pemikiran teoritis dari produk yang akan

dibangun serta profil objek penelitian yang digunakan.
3.1  Alur Penyelesaian Tugas Akhir

Alur penyelesaian Tugas Akhir menjelaskan tahapan-tahapan yang
dilaksanakan dalam proses penyusunan dan penyelesaian penelitian ini. Rancangan
penelitian disusun untuk menggambarkan alur kerja penelitian secara sistematis
sebagai kerangka pelaksanaan penelitian, sehingga dapat mengarahkan proses
penelitian dalam menghasilkan keluaran berupa produk atau hasil penelitian.
Adapun tahapan penelitian yang dilakukan oleh penulis disajikan pada Tabel 3.1

Tabel 3.1 Alur Penyelesaian Tugas Akhir

Tahap Langkah Penelitian Literatur dan Referensi
Tahap 1: Hasil: Teridentifikasinya
Menentukan Menentukan permasalahan umum pada

_ Topik TA . o
Topik Tugas ¢ sistem yang diteliti.

Akhir dan Kontribusi: Menjadi dasar
. Identifikasi .
Identifikasi Masalah penentuan fokus penelitian
Masalah dan metode yang
v digunakan.
Tahap 2: Hasil: Data awal mengenai
Observasi Observasi proses penggunaan sistem

|
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Tahap

Langkah Penelitian

Literatur dan Referensi

dan permasalahan yang
muncul.

Kontribusi: Memberikan
gambaran nyata kondisi
sistem sebagai dasar analisis

permasalahan.

Tahap 3:

Wawancara

Wawancara

Hasil: Data kualitatif berupa
kebutuhan pengguna dan
permasalahan yang dialami.
Kontribusi: Memperkuat
hasil observasi dan
membantu memahami
permasalahan dari sudut

pandang pengguna.

Tahap 4:
Define

Define

Hasil: Rumusan masalah
dan kebutuhan pengguna
yang terdefinisi dengan
jelas.

Kontribusi: Menjadi acuan
dalam penentuan solusi
desain pada tahap

selanjutnya.

Tahap 5:
Ideate

Ideate

Hasil: Solusi desain yang
dapat diterapkan untuk
memperbaiki sistem.
Kontribusi: Memberikan

arah dalam pengembangan

rancangan sistem.
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Tahap

Langkah Penelitian

Literatur dan Referensi

Tahap 6:
Prototype

Prototype

Hasil: Prototype desain
sistem yang telah
disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna.
Kontribusi: Menjadi media
representasi solusi sebelum

dilakukan pengujian

Tahap 7:
Testing

Testing

Hasil: Nilai usability dan
masukan pengguna terhadap
desain sistem.

Kontribusi: Menjadi dasar
evaluasi dan perbaikan

desain sistem.

Tahap 8:
Kesimpulan

dan Saran

Kesimpulan
dan Saran

Hasil: Kesimpulan dan
saran berdasarkan hasil
penelitian.

Kontribusi: Memberikan
rekomendasi untuk
pengembangan dan

penelitian selanjutnya.

3.2 Perumusan Masalah

Perumusan masalah dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan yang

muncul dalam penelitian Tugas Akhir. Pada tahap analisis ini digunakan diagram

Fishbone sebagai alat bantu. Diagram Fishbone dimanfaatkan untuk menganalisis

dan mengidentifikasi berbagai faktor penyebab yang memengaruhi terjadinya suatu

permasalahan atau proses.
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3.2.1 Analisis Sebab Akibat

Fishbone diagram

sebab akibat digunakan untuk mengidentifikasi

permasalahan utama yang terjadi pada tampilan website dengan mengelompokkan

penyebab masalah ke dalam beberapa kategori. Pada penelitian ini, fishbone sebab

akibat digunakan untuk menganalisis faktor-faktor yang menyebabkan rendahnya

kualitas pengalaman pengguna pada sistem yang diteliti berdasarkan hasil

wawancara.

Pengguna Informasi
Pendaftar tidak mengetahui Ketiadaan info jadwal ]
NISN, sehingga sering gelon?bang (b.uka]tulup] di
mengisi data fiktif (000000) _’ website memicu .
kan pertanyaan
dan bergantung pada tumpukan p: ¥
bantuan panitia. berulang ke WhatsApp
admin. Kurang Optimalnya Desain
hY Antarmuka Dalam Mendukung
Rangkaian formulir [4 Kebutuhan V\-Sljla| dan Kejelasan
Instruksi dan alur unggah pendaftaran meminta Informasi Pengguna
dokumen terlalu kompleks _’ terlalu banyak rincian —’
(wajib kompres file & data di awal (yang
gabung PDF), sehingga sebenarnya dapat
pendaftar kebingungan disusulkan nanti), serta
dan tetap bergantung mewajibkan pendaftar
pada bantuan panitia. Antarmuka menggabungkan Proses
beberapa file rapor

menjadi satu PDF
secara mandiri.

Gambar 3.1 Fishbone Sebab Akibat

Tabel 3.2 Penjelasan Fishbone Sebab Akibat

No

Komponen Utama

Topik Permasalahan

Pengguna

Pendaftar tidak mengetahui NISN, sehingga sering
mengisi data fiktif (000000) dan bergantung pada

bantuan panitia.

Proses

Rangkaian formulir pendaftaran meminta terlalu
banyak rincian data di awal (yang sebenarnya dapat
disusulkan nanti), serta mewajibkan pendaftar
menggabungkan beberapa file rapor menjadi satu

PDF secara mandiri.

Antarmuka

Instruksi dan alur unggah dokumen terlalu

kompleks (wajib kompres file & gabung PDF),
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No | Komponen Utama

Topik Permasalahan

sehingga pendaftar kebingungan dan tetap

bergantung pada bantuan panitia.

4. | Informasi

Ketiadaan info jadwal gelombang (buka/tutup) di

website memicu tumpukan pertanyaan berulang ke

WhatsApp admin.

3.2.2 Solusi Masalah

Fishbone solusi digunakan untuk menentukan solusi yang tepat berdasarkan

permasalahan yang telah diidentifikasi pada fishbone sebab akibat. Solusi

difokuskan pada perbaikan desain antarmuka dan alur sistem guna meningkatkan

pengalaman pengguna.

Pengguna

Pendaftar dapat dengan

mandiri menemukan dan
mengisi data NISN secara
valid.

Informasi

Pendaftar mengetahui

informasi jadwal

pendaftaran secara jelas —’
tanpa perlu menghubungi

admin.

Antarmuka unggah
dokumen dirancang lebih _.
sederhana (step-by-step)
dengan panduan visual
yang jelas, sehingga
pendaftar dapat
mengunggah berkas
secara mandiri.

Antarmuka

Pendaftar memperoleh

proses pengisian —_—)
formulir yang lebih

sederhana karena data

pelengkap dapat
dilengkapi pada tahap
berikutnya, serta kolom
unggahan rapor
dipisah sehingga
pendaftar tidak perlu
lagi menggabungkan
file PDF.

Proses

Gambar 3.2 Fishbone Solusi Masalah

W

Peningkatan Kualitas Visual dan
Kejelasan Informasi melalui
Desain Ulang Antarmuka
Website.

Tabel 3.3 Penjelasan Fishbone Solusi Masalah

No | Komponen Utama

Solusi yang Diusulkan

1. | Pengguna

Pendaftar dapat dengan mandiri menemukan dan

mengisi data NISN secara valid.
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No | Komponen Utama

Solusi yang Diusulkan

2. | Proses

Pendaftar memperoleh proses pengisian formulir
yang lebih sederhana karena data pelengkap dapat
dilengkapi pada tahap berikutnya, serta kolom
unggahan rapor dipisah sehingga pendaftar tidak
perlu lagi menggabungkan file PDF.

3. | Antarmuka

Antarmuka unggah dokumen dirancang lebih
sederhana (step-by-step) dengan panduan visual
yang jelas, sehingga pendaftar dapat mengunggah

berkas secara mandiri.

4. | Informasi

Pendaftar ~ mengetahui informasi  jadwal
pendaftaran secara jelas tanpa perlu menghubungi

admin.

3.3  Kakas Yang Digunakan

3.3.1 Figma

Pada penelitian ini, penulis menggunakan Figma sebagai alat untuk

melakukan desain ulang website PPDB Misbahunnur Cimahi. Figma merupakan

aplikasi desain berbasis cloud yang berfungsi sebagai media perancangan dan

pembuatan prototype untuk proyek digital.

Gambar 3.3 Logo figma
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34 Profil Penelitian

Tabel 3.4 Profil Tempat Penelitian

Tempat .| Misbahunnur Cimahi
JI. Kolonel Masturi Km. 3, Kelurahan Cipageran,
Alamat . . . .
Kecamatan Cimahi Utara, Kota Cimahi, Jawa Barat.
No. Telpon | 0813-9400-0085

3.4.1 Objek Penelitian

Pondok Pesantren (Ponpes) Misbahunnur Cimahi adalah sebuah lembaga
pendidikan Islam modern yang fokus pada pendidikan Tahfizh Al-Qur'an
(menghafal Al-Qur'an 30 juz) dengan kurikulum seimbang antara ilmu dunia dan
akhirat, dilengkapi fasilitas modern seperti Smart Class dan pembelajaran Kitab
Kuning, serta program unggulan lainnya untuk mencetak santri cerdas berakhlak
mulia, tersedia untuk jenjang MTs (Madrasah Tsanawiyah) dan MA (Madrasah
Aliyah).

MISBAHUNNUR

Gambar 3.4 Logo Pondok Pesantren (Ponpes) Misbahunnur Cimahi

3.4.2 Profil Tempat Penelitian

Pondok Pesantren Tahfizh Al-Qur’an Misbahunnur berlokasi di Jalan
Kolonel Masturi KM 3, Kelurahan Cipageran, Kecamatan Cimahi Utara, Kota
Cimahi. Pesantren ini berada di bawah naungan Yayasan Misbahul yang menaungi
beberapa lembaga pendidikan, antara lain Pondok Pesantren Tahfizh Al-Qur’an
Misbahunnur, Madrasah Quraniyah, Madrasah Tsanawiyah, dan Madrasah Aliyah.
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PPTQ Misbahunnur menyelenggarakan pendidikan formal dan nonformal dengan
ciri khas utama program Tahfizh Al-Qur’an. Selain itu, pesantren juga
melaksanakan pendidikan keagamaan berbasis Ahlussunnah Wal Jama’ah serta

didukung oleh fasilitas dan tenaga pendidik yang memadai.

3.4.3 Misi Pondok Pesantren Tahfizh Al-Qur’an Misbahunnur

1. Membiasakan santri menghafal Al-Qur’an secara rutin dengan target setengah
halaman per hari, sehingga mampu menghafal 5 juz dalam satu tahun dan
menyelesaikan hafalan 30 juz dalam enam tahun.

2. Menanamkan kecintaan santri terhadap Al-Qur’an melalui kegiatan menghafal
Al-Qur’an.

3. Membiasakan santri untuk menerapkan akhlak Al-Qur’an dalam kehidupan

sehari-hari.

3.4.4 Struktur Organisasi

Struktur organisasi adalah salah satu upaya untuk menetapkan jenis dan
pembagian kerja berdasarkan tugas, wewenang, jabatan, atau bidang dan hubungan,
serta garis komando dan pertanggungjawaban tugas, ruang lingkup kendali, dan

sistem kepemimpinan di suatu organisasi maupun perusahaan.

Berikut adalah struktur organisasi yang ada di Pondok Pesantren Tahfizh

Al-Qur’an Misbahunnur:

Mudir Pondok
K.H. Badru Salam, M.Pd

Kepala Pondok
K.H. Abdul Aziz, S.Ag. Al-Hafizh

Kepala Kesantrian Kepala Kurikulum Sekretaris Pondok Kepala TU Pondok Kepala Media Sarpras
Ahmad Irfan Sutiawandi Irfan Mujahid Abdul Wahid Abdullch M Imamudin Yusup, S.Pd

Gambar 3.5 Struktur Organisasi
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Pengembang UI/UX
Akbar Ramadhan




BAB 4
ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini membahas hasil evaluasi terhadap desain website PPDB Pondok
Pesantren Misbahunnur sebelum dilakukan perancangan ulang. Evaluasi dilakukan
melalui wawancara untuk mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan pengguna

sebagai dasar perumusan solusi desain.

4.1  Tahap empathize

Tahap empathize merupakan langkah awal dalam metode Design Thinking
yang bertujuan untuk mendapatkan pemahaman mendalam secara objektif
mengenai hambatan dan kebutuhan pengguna. Tahap ini juga bertujuan untuk
menghimpun data kualitatif dan kuantitatif terkait pengalaman pengguna serta
perspektif pengelola sistem. Penelitian dilakukan melalui wawancara dengan IT
Pondok Pesantren Misbahunnur untuk memetakan masalah, serta pengujian
langsung kepada 10 (Sepuluh) responden wali santri. Evaluasi diukur menggunakan
System Usability Scale (SUS) untuk data kuantitatif dan untuk memvalidasi keluhan

serta ekspektasi pengguna secara mendalam.

4.1.1 Wawancara

Wawancara dilakukan dengan Pak Ilham selaku IT Pondok Pesantren
Misbahunnur pada Senin, 29 Juni 2026. Sesi ini bertujuan untuk menggali kendala
teknis, serta harapan pihak pesantren terhadap pengembangan sistem. Berikut

pertanyaan dan transkrip jawaban:

Tabel 4.1 Script Wawancara

No | Pertanyaan Ringkasan Jawaban Narasumber

Kebutuhan Data Pendukung & Aset

Bolehkah saya meminta
data populasi pendaftar di Pihak IT akan melakukan konfirmasi terlebih

1 PPDB tahun ajaran kemarin | dahulu kepada bagian SDM/HRD karena hal ini
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No

Pertanyaan

Ringkasan Jawaban Narasumber

untuk kebutuhan sampel
Tugas Akhir saya?

berkaitan dengan kerahasiaan data internal

pesantren.

Apakah saya diizinkan
untuk melihat sekilas
dashboard admin pada

Diizinkan.  Tangkapan layar  (screenshot)
dashboard akan dikirimkan menyusul karena
kendala jaringan (Mikrotik) yang menghambat

2 website yang baru? akses langsung pada saat wawancara.

Bolehkah saya meminta

aset rincian biaya dan Diizinkan. Dokumen  brosur dan rincian

brosur terbaru untuk pembiayaan akan langsung diunggah (upload) dan
3 ditampilkan di prototype? diberikan kepada pewawancara.

Bolehkah saya meminta

tangkapan layar

(screenshot) tiap form Diizinkan. Dokumen akan didokumentasikan

pendaftaran untuk bahan menggunakan perangkat seluler dan dikirimkan
4 perbandingan? setelah proses wawancara.

Analisis Masalah & Pengalaman Pengguna

Berdasarkan aduan yang
masuk ke WhatsApp
panitia, pertanyaan atau
kebingungan apa yang
paling sering ditanyakan
oleh orang tua padahal

informasinya sudah ada di

Pertanyaan mayoritas berkisar pada tata cara
unggah (upload) dokumen dan konfirmasi transfer
bukti pembayaran. Selain itu, banyak yang
menanyakan rincian perlengkapan santri pasca-

penerimaan, serta kendala teknis saat mengunggah

5 website? berkas akibat ketidaksesuaian format.
Dari pengamatan Bapak, Mayoritas pendaftar mengakses  sistem
mayoritas orang tua menggunakan perangkat seluler pintar
mendaftar menggunakan (smartphone), meskipun terdapat sebagian kecil
6 smartphone atau laptop? yang menggunakan komputer atau laptop.
Dari panjangnya sebuah Kolom Nomor Induk Siswa Nasional (NISN) dan
formulir pendaftaran, Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN) adalah
kolom data apa yang paling | yang paling sering diisi secara fiktif. Hal ini
7 sering diisi keliru (typo) disebabkan karena pendaftar diminta mengisi
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No | Pertanyaan Ringkasan Jawaban Narasumber
atau diisi asal oleh orang banyak rincian data pada tahap awal pendaftaran.
tua? Selain itu, pendaftar sering kali tidak sedang

memegang dokumen fisik dan sistem belum
menyediakan panduan secara langsung, sehingga
mereka cenderung mengisi data secara asal agar
dapat melanjutkan ke tahap berikutnya.

8

Mengingat adanya keluhan
orang tua yang kelelahan
karena panjangnya
formulir, sebenarnya data
apa saja yang paling krusial
dan wajib didapatkan oleh
panitia pada saat pertama
kali santri membuat akun

pendaftaran?

Yang paling vital di awal pendaftaran itu hanya
identitas pokok untuk memvalidasi keberadaan
NISN, NIK,
Tempat/Tanggal Lahir), kontak aktif yang bisa
dihubungi (Nomor WhatsApp), serta data Sekolah

calon santri (seperti Nama,

Asal. Untuk data lainnya seperti alamat lengkap,
detail data orang tua/wali, dan unggahan dokumen
kelulusan, itu tentu saja penting, tetapi sifatnya
sebagai data pelengkap arsip yang akan diproses
dan dibutuhkan saat masuk ke tahap verifikasi
lanjutan atau daftar ulang.

Evaluasi Alur Pendaftaran & Fungs

ionalitas Sistem

Saat saya mencoba
mendaftar di website baru,
aksesnya ditolak. Apakah
ada waktu khusus untuk
pembukaan pendaftaran

atau memang website-nya

Penolakan akses terjadi karena masa pendaftaran
(Gelombang 3) telah selesai, sehingga sistem

secara otomatis dikonfigurasi untuk menutup form

9 belum dibuka? pendaftaran.
Pada sistem yang terbaru,
apakah terdapat fitur Sistem  memiliki  kemampuan penyimpanan
simpan sementara? (Jika otomatis (auto-save) asalkan pengguna sudah
pengisian form terhenti di melanjutkan (menekan tombol next) ke tahapan
tengah jalan, apakah data form berikutnya. Jika formulir ditutup secara paksa
10 | otomatis tersimpan?) di pertengahan tahap, data akan hilang.
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No

Pertanyaan

Ringkasan Jawaban Narasumber

Apakah langkah-langkah
pada formulir pendaftaran
di website baru ini dibuat
bertahap (multi-step)
seperti website

Ya, alur pendaftaran dirancang secara bertahap,
mulai dari pemilihan jalur (reguler, prestasi, atau

yatim), pengisian data diri, hingga data sekolah

11 | sebelumnya? asal sebelum akun final terbuat.
Operasional Panitia & Kebijakan Keamanan
Sebagai pihak pengelola,
apakah sistem ini sudah Fitur ekspor laporan ke Excel sudah tersedia,
bisa mengekspor laporan namun data yang dapat diekspor harus terlebih
pendaftaran langsung ke dahulu divalidasi dan disetujui (di-ACC) secara
12 | Excel? manual oleh panitia.
Terkait keamanan dan Terdapat kebijakan internal untuk tidak
privasi, apakah ada mempublikasikan rincian biaya masuk pesantren
kebijakan khusus dari secara terbuka di halaman utama website. Calon
pesantren mengenai data pendaftar diarahkan untuk berkonsultasi langsung
apa saja yang tidak boleh melalui Customer Service (WhatsApp) atau datang
13 | dipublikasikan di website? | ke pesantren.
Apakah sistem memiliki
fitur konfirmasi (seperti
kode verifikasi OTP) untuk | Sistem belum memiliki mekanisme konfirmasi
memverifikasi bahwa seperti One-Time Password (OTP). Pembuatan
pendaftar adalah pengguna | akun dapat dilakukan secara langsung oleh siapa
14 | asli dan bukan spam? saja hingga tahap akhir.
Apakah diperbolehkan jika
saya menambahkan fitur
captcha pada form
pendaftaran untuk Sangat diizinkan dan direkomendasikan untuk
mencegah spam atau menekan potensi ancaman keamanan seperti spam
15 | dummy data? maupun upaya eksploitasi lainnya.
Ekspektasi Pengembangan
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No | Pertanyaan Ringkasan Jawaban Narasumber
Di antara tampilan untuk
user (pengunjung) dan
tampilan untuk admin, Disetujui bahwa fokus pengembangan
menurut Bapak bagian perancangan ulang (redesign) diarahkan secara
mana yang paling penting spesifik pada antarmuka user (pengunjung) guna
untuk di-redesign terlebih mengoptimalkan penyampaian informasi dan
16 | dahulu? pengalaman pendaftaran.
Dari perspektif pengelola,
fitur atau fungsionalitas
tambahan apa yang paling | Prioritas fungsionalitas yang diharapkan pengelola
penting untuk adalah adanya antarmuka panel admin untuk
dikembangkan agar melakukan pencadangan (backup) dan pemulihan
meningkatkan efisiensi (restore) database secara otomatis, tanpa harus
17 | kinerja panitia? mengakses server secara back-end.
4.1.2 Insight dari Hasil Wawancara

Berdasarkan hasil wawancara dengan pengelola sistem (Tim IT), ditemukan

beberapa kendala operasional yang dialami oleh pengguna maupun panitia.

Masalah-masalah tersebut diklasifikasikan ke dalam empat aspek utama yang akan

digunakan sebagai landasan dalam menyusun diagram Fishbone, yaitu:

1. Pengguna

Banyak orang tua calon santri yang belum mengetahui data spesifik anak dan

sekolah asal, seperti Nomor Induk Siswa Nasional (NISN) dan Nomor Pokok

Sekolah Nasional (NPSN). Keterbatasan informasi ini membuat pendaftar sering

kali mengisi kolom tersebut dengan data fiktif (misalnya angka 0 secara berulang)

atau perlu meminta bantuan panitia. Kondisi ini mengharuskan pihak admin untuk

mencari dan memverifikasi data tersebut secara manual.
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2. Proses

Meskipun alur pendaftaran telah dibuat bertahap, sistem lama masih meminta
banyak rincian data pada tahap awal yang sebenarnya dapat dilengkapi pada tahap
berikutnya. Selain itu, pendaftar diwajibkan menggabungkan beberapa dokumen,
seperti lembaran rapor, menjadi satu file PDF secara mandiri. Kondisi tersebut
membuat proses pendaftaran menjadi lebih panjang dan kurang praktis, sehingga

berpotensi meningkatkan kesalahan dalam pengisian data.
3. Antarmuka

Pengguna mengalami kendala saat proses unggah (upload) dokumen
persyaratan. Instruksi unggah dokumen dirasa cukup kompleks, terutama adanya
keharusan bagi pengguna untuk mengompres ukuran file dan menggabungkan
lembaran dokumen (seperti rapor) menjadi satu file PDF. Ketiadaan instruksi visual
yang menempel langsung (inline help) pada setiap kolom unggahan membuat
pendaftar sering mengalami kebingungan, sehingga pada akhirnya tetap bergantung

pada bantuan panitia.
4. Informasi

Website belum menampilkan kelengkapan informasi secara optimal. Tidak
adanya keterangan mengenai jadwal pembukaan dan penutupan gelombang
pendaftaran di halaman utama memicu tumpukan pertanyaan yang berulang ke
WhatsApp admin. Selain itu, sistem belum memuat informasi mengenai rincian

perlengkapan yang harus disiapkan santri setelah dinyatakan diterima.

4.1.3 Sampel Pengguna

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh orang tua atau wali santri yang
melakukan proses pendaftaran melalui sistem informasi PPDB Pondok Pesantren
Misbahunnur pada tahun ajaran 2025/2026. Berdasarkan data rekapitulasi
pendaftaran yang tercatat pada sistem, total populasi pendaftar yang terakumulasi

dari pelaksanaan Gelombang 1 dan Gelombang 2 berjumlah 33 orang.
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Untuk memastikan hasil evaluasi memiliki tingkat kepercayaan yang
memadai, peneliti menentukan ukuran sampel yang representatif menggunakan
perhitungan statistik Rumus Slovin. Metode ini diterapkan untuk menjaga
objektivitas penelitian dengan menetapkan tingkat toleransi kesalahan (margin of
error) sebesar 10% (0,1). Perhitungan jumlah sampel (n) dari total populasi (N)
sebanyak 33 orang adalah sebagai berikut:

N
T 11 N(e)?

Keterangan:

n = Jumlah Sampel

N = Total populasi (33)

(e)? = Toleransi kesalahan (10% atau 0,1)

Perhitungan:

v 33
By e

g 33
LS ST,

Mg

i e I
33
T e
n= 2481

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, diperoleh angka 24,81 yang
dibulatkan menjadi 25. Dengan demikian, penelitian ini melibatkan 25 responden
wali santri yang merupakan pendaftar dari Gelombang 1 dan Gelombang 2 tahun
ajaran 2025/2026 sebagai sampel untuk pengujian tingkat kegunaan (usability)

sistem.
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4.1.4 Usability Testing

Pengujian ini melibatkan 25 responden yang merupakan representasi dari
populasi pendaftar tahun ajaran 2025/2026, yang dipilih menggunakan teknik

simple random sampling.

Prosedur pengujian dilakukan melalui dua pendekatan yang saling melengkapi
untuk mendapatkan data yang komprehensif, yaitu:

1. Pengujian Kualitatif
Untuk menggali permasalahan terkait pain points pengguna secara kualitatif,
dilakukan pengujian interaksi langsung kepada 10 responden secara intensif.
Dalam pelaksanaannya, kesepuluh responden tersebut diminta untuk
menyelesaikan serangkaian skenario tugas (task scenario) pada sistem
eksisting, meliputi:
a. Pencarian informasi jadwal gelombang
b. Pemahaman alur pendaftaran
c. Simulasi pengisian data hingga tahap unggah berkas.
Selama proses tersebut berlangsung, peneliti melakukan observasi perilaku
secara langsung untuk mencatat hambatan nyata, waktu penyelesaian (time-on-
task), serta tingkat keberhasilan tugas.

2. Pengujian Kuantitatif
Untuk memastikan tingkat kepercayaan data yang signifikan sesuai dengan
kaidah statistik Slovin, seluruh 25 responden dilibatkan dalam penilaian
kuantitatif menggunakan instrumen System Usability Scale (SUS). Pengujian
ini bertujuan untuk mengukur persepsi kepuasan pengguna terhadap antarmuka

sistem secara sistematis.

4.1.5 Hasil Usability Testing

Hasil pengujian skenario tugas yang dilakukan secara langsung terhadap 10
responden menunjukkan adanya indikasi kesulitan pada penggunaan sistem
eksisting. Analisis hasil observasi dibagi menjadi data kinerja operasional dan

pemetaan kendala kritis.
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Tabel 4.2 Rata-rata Hasil Pengujian

Metrik Kinerja (Dari 10 Responden)

Rata-Rata Hasil Pengujian

Rata-Rata Waktu Tugas 1

94,43 Detik / 1,57 Menit

Rata-Rata Waktu Tugas 2

47,32 Detik / 0,79 Menit

Rata-Rata Waktu Tugas 3

498,44 Detik / 8,31 Menit

Tingkat Keberhasilan Tugas 1 (Success Rate) 50%
Tingkat Keberhasilan Tugas 2 (Success Rate) 90%
Tingkat Keberhasilan Tugas 3 (Success Rate) 70%

Rata-Rata Jumlah Kesalahan Pengguna

0,9 Kegagalan per Pengguna

1. Analisis Kinerja Operasional

Berdasarkan Tabel 4.2, Tugas 1 (mencari informasi jadwal) mencatatkan
tingkat keberhasilan paling rendah, yaitu hanya 50%. Hal ini menunjukkan
tingginya kesulitan pengguna dalam menemukan informasi krusial di halaman
utama. Di sisi lain, meskipun Tugas 3 (unggah dokumen) memiliki tingkat
keberhasilan 70%, tugas ini menyita rata-rata waktu penyelesaian terlama,
yakni mencapai 8,31 menit (498,44 detik) dibandingkan tugas lainnya.
Tingginya durasi ini disebabkan oleh banyaknya responden yang tertahan akibat
hambatan teknis dan kurangnya persiapan berkas identitas. Secara keseluruhan,
pengujian ini menghasilkan rata-rata 0,9 kegagalan tugas per pengguna, yang
mengindikasikan bahwa antarmuka saat ini belum cukup intuitif untuk
menuntun pendaftar menyelesaikan prosesnya secara efisien dan mandiri.
Matriks Hambatan Utama

Selama proses pengujian skenario tugas berlangsung, peneliti mencatat
beberapa kendala yang paling sering dikeluhkan atau menyebabkan responden
melakukan kesalahan. Hambatan-hambatan tersebut sejalan dengan temuan
awal dan dikategorikan sebagai berikut:

Kekosongan Informasi Layanan

Sebanyak 5 dari 10 responden gagal menyelesaikan tugas pencarian jadwal

karena ketiadaan informasi yang jelas di halaman utama website. Bahkan,
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responden yang berhasil mencatatkan status "Sukses" pada tugas ini (seperti R-
03, R-05, R-07, R-09, dan R-10) harus mengambil inisiatif beralih keluar dari
website dan mencari informasi tersebut melalui akun Instagram resmi institusi.

b. Beban Teknis dan Tata Letak Panduan Unggah Dokumen
Tahap unggah dokumen (Tugas 3) menjadi titik di mana responden paling
banyak membuang waktu. Terdapat 3 responden (R-03, R-06, dan R-09) yang
pada akhirnya menyerah dan gagal pada tahap ini. Hal ini terjadi karena sistem
membebankan penyelesaian masalah teknis kepada pengguna (seperti wajib
melakukan compress foto di bawah batas 2 MB dan kebingungan
menggabungkan 3 lembar rapor menjadi satu file PDF).

c. Hambatan Alur dan Validasi Data
Berdasarkan catatan hambatan, proses pendaftaran sering kali terhenti secara
tiba-tiba di awal pengisian formulir. Sebanyak 4 responden (R-01, R-04, R-06,
dan R-08) mengalami kebingungan karena sistem meminta input data NISN
(Nomor Induk Siswa Nasional) dan NPSN (Nomor Pokok Sekolah Nasional)
yang tidak dihafal oleh pendaftar. Akibatnya, responden terpaksa menunda
proses pendaftaran untuk mencari berkas fisik rapor lama, atau membuka tab
baru di peramban (browser) untuk mencari nomor NPSN sekolah asal melalui

mesin pencari (Google).

4.1.6 System Usability Scale

Setelah mengidentifikasi titik permasalahan spesifik melalui observasi,
evaluasi dilanjutkan pada pengukuran kepuasan pengguna secara kuantitatif.

Tabel 4.3 Skala Penilaian SUS

Skor Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral
4 Setuju
5 Sangat Setuju

4-10



4-11

Adapun 10 pernyataan pada System Usability Scale (SUS) yang diberikan kepada

responden dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 4.4 Daftar Pernyataan Kuesioner SUS

sebelum menggunakan sistem ini

No | Pernyataan Instrumen SUS STS| TS SS

. Saya berpikir akan sering menggunakan
website PPDB ini.

) Saya merasa website PPDB ini terlalu rumit
untuk digunakan.

3 Saya merasa website PPDB ini mudah untuk
digunakan.
Saya membutuhkan  bantuan  teknis

4 | (admin/orang lain) untuk dapat
menggunakan website PPDB ini.

! Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan
dengan semestinya.

3 Saya merasa ada banyak hal yang tidak
konsisten.

. Saya merasa orang lain akan memahami cara
menggunakan sistem ini dengan cepat

8 | Saya merasa sistem ini membingungkan

o Saya merasa tidak ada hambatan dalam
menggunakan sistem ini

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu

Seluruh data mentah yang terkumpul dari 25 responden kemudian diolah

secara bertahap mengikuti aturan perhitungan baku SUS. Tahapan perhitungan

dijabarkan secara naratif sebagai berikut: pertama, untuk konversi skor pernyataan

positif pada item bernomor ganjil, skor dihitung dengan mengurangi nilai jawaban

responden dengan satu (Skor - 1). Kedua, untuk konversi skor pernyataan negatif
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pada item bernomor genap, skor dihitung dengan mengurangi angka lima dengan
nilai jawaban responden (5 - Skor).

Setelah seluruh skor jawaban responden dikonversi, langkah selanjutnya adalah
menjumlahkan sepuluh skor hasil konversi tersebut, kemudian dikalikan dengan
konstanta pengali 2,5 untuk memperoleh skor akhir SUS per responden dalam
rentang 0—100. Adapun hasil akhir penelitian ini diperoleh dengan menghitung rata-
rata skor SUS dari seluruh responden. Mengingat besarnya jumlah sampel yang
digunakan, data mentah jawaban tidak ditampilkan di dalam bab ini, melainkan

dilampirkan secara utuh pada halaman Lampiran.

Tabel 4.5 Rekapitulasi Skor SUS Website Eksisting

Keterangan Evaluasi SUS Hasil Perhitungan
Jumlah Responden 25
Total Akumulasi Skor Keseluruhan 1540
Rata-Rata Skor SUS 61.6

Perhitungan pada tabel 4.5 menunjukkan bahwa antarmuka website PPDB Pondok
Pesantren Misbahunnur saat ini memperoleh rata-rata skor akhir System Usability
Scale (SUS) sebesar 61,6. Merujuk pada pedoman interpretasi skor SUS, perolehan
nilai 61,6 tersebut masuk ke dalam kategori Marginal, di mana nilai tersebut berada

di bawah standar kelayakan minimum (Acceptability) yaitu sebesar 70.

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE
ACCEPTABILITY O R DT Tnd LOW ] AR A A
RANGES A A A Y WENFAN YA SRR AR ARAR AR AT
GRADE
SCALE | [ 1 D BEEs B ISeAes
ADJECTIVE WORST BEST

RATINGS INAGINABLE ~ POOR oK GOOD  EXCELLENT  nucwsaie
Le T a U1 ot o 3le e b T 871 51
0 10 20 30 40 50 e0 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 4.1 Grafik Interpretasi Skor SUS.

4-12



4-13

Skor yang berada di bawah standar kelayakan 70 tersebut menjadi landasan ilmiah
yang valid untuk menyatakan bahwa tingkat ketergunaan (usability) sistem
eksisting masih belum optimal. Meskipun sistem dapat menjalankan fungsi
pendaftaran dasar, hambatan pada aspek pengalaman pengguna masih terasa nyata
bagi responden, yang berdampak pada rendahnya tingkat kepuasan. Data kuantitatif
ini secara objektif menjustifikasi perlunya perancangan ulang (Ul/UX redesign)
melalui metode Design Thinking guna meningkatkan efisiensi dan kenyamanan

pengguna secara signifikan pada layanan PPDB digital.

4.2  Tahap define

Tahap define merupakan langkah kedua dalam metodologi Design Thinking
yang bertujuan untuk merumuskan inti permasalahan berdasarkan temuan yang
telah diperoleh pada tahap empathize. Seluruh data kualitatif yang diperoleh dari
hasil wawancara dan pengujian usability dianalisis secara sistematis untuk
mengidentifikasi pola-pola hambatan utama yang memengaruhi pengalaman
pendaftar dalam menggunakan sistem. Hasil analisis pada tahap ini digunakan
untuk menentukan fokus permasalahan yang paling penting untuk diselesaikan,
sehingga dapat menjadi dasar dalam merancang solusi yang tepat pada tahap
selanjutnya.

4.2.1 ldentifikasi Pain Point Pengguna

Berdasarkan analisis data, dirumuskan beberapa pain points utama yang

dirasakan oleh wali santri saat menggunakan sistem saat ini:

1. Hambatan Informasi & Navigasi: Pengguna kesulitan menemukan informasi
jadwal pendaftaran di halaman utama, sehingga banyak yang harus beralih
mencari informasi ke media sosial. Navigasi website yang tidak intuitif
menyulitkan pengguna dalam memahami alur pendaftaran secara mandiri.

2. Kerumitan Teknis Unggah Berkas: Terdapat instruksi unggah dokumen yang
membingungkan dan tidak disertai panduan yang melekat (inline help).

Pengguna merasa terbebani dengan persyaratan teknis (seperti kompresi file dan

4-13



4-14

penggabungan PDF) yang tidak dilengkapi panduan praktis, menyebabkan
banyak pendaftaran terhenti di tahap ini.

3. Kesalahan Pengisian Data pada Formulir Pendaftaran: Formulir pendaftaran
masih meminta banyak rincian data dan belum menyediakan panduan pengisian
pada kolom penting, seperti NISN. Kondisi ini meningkatkan potensi kesalahan
pengisian data yang menyebabkan pendaftar gagal login karena NISN
digunakan sebagai akses masuk ke sistem. Akibatnya, admin perlu melakukan

verifikasi data secara manual.

4.2.2 How Might We (HMW)

How Might We (HMW) digunakan untuk mengubah permasalahan di atas

menjadi peluang solusi desain:

1. HMW 1: Bagaimana cara kita menyajikan informasi jadwal dan informasi
setelah diterima agar dapat ditemukan dengan mudah dan dipahami secara
transparan tanpa harus beralih ke platform lain atau bertanya kepada admin?

2. HMW 2: Bagaimana cara kita menyederhanakan alur unggah berkas agar
pendaftar dapat melakukannya secara mandiri dengan instruksi yang jelas dan
praktis?

3. HMW 3: Bagaimana cara kita menyederhanakan rangkaian pengisian data agar
pendaftar dapat mengisi data dengan benar sehingga kegagalan login dapat
dihindari?

4.4  Tahap ldeate

Tahap ideate merupakan langkah ketiga dalam metodologi design thinking
yang berfokus pada pengembangan ide solusi kreatif berdasarkan permasalahan
yang telah dirumuskan pada tahap define. Setelah memahami titik permasalahan
pengguna (pain points) dan merangkumnya dalam pertanyaan How Might We
(HMW), penulis melakukan eksplorasi berbagai alternatif solusi desain tanpa

membatasi kreativitas. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan gagasan yang
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inovatif dan fungsional guna menjawab tantangan desain yang telah diidentifikasi

sebelumnya.

4.4.1 Solution ldea

Solution idea merupakan tahapan awal untuk menghasilkan gagasan taktis
berdasarkan pertanyaan HMW vyang telah dirumuskan. Pada tahap ini, penulis
merancang solusi fungsional yang berfokus pada perbaikan penyampaian informasi
dan penyederhanaan alur pendaftaran. Adapun detail dari masing-masing ide solusi

tersebut adalah sebagai berikut:

1. Transparansi Informasi di Halaman Utama: Menampilkan informasi krusial
seperti jadwal pendaftaran gelombang (buka/tutup), dan informasi di halaman
utama ketika sudah login. Hal ini mencegah pengguna kebingungan atau harus
mencari informasi melalui media sosial Instagram atau bertanya ke admin.

2. Penambahan Inline Help dan Pemisahan Kolom Unggah Berkas:
Menyematkan instruksi spesifik (microcopy) yang menempel langsung pada
setiap kolom unggah dokumen, seperti keterangan batas maksimal ukuran dan
keharusan format file tertentu. Selain itu, formulir unggahan untuk dokumen
rapor akan dipisah menjadi beberapa kolom tersendiri agar pengguna tidak
perlu lagi menggabungkan beberapa halaman rapor menjadi satu file PDF.

3. Bantuan Pengecekan Data & Penanganan Kesalahan (Error Handling):
Menyediakan tautan bantuan (helper link) di dekat kolom pengisian formulir
yang mengarahkan pendaftar ke panduan mengecek NISN anak dan NPSN
sekolah asal secara mandiri. Sistem juga akan dilengkapi dengan pop-up
peringatan (error message) yang tidak hanya sekadar memberitahu adanya
kesalahan, tetapi juga memberikan panduan atau langkah konkret mengenai
cara menyelesaikannya. Selain itu, pendaftaran dibuat lebih bertahap dengan
memprioritaskan data utama di awal agar pendaftar tidak mengalami kelelahan

kognitif sejak awal proses pengisian.
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4.4.2 User Flow

User flow merupakan

4-16

representasi alur interaksi pengguna dalam

menggunakan suatu sistem untuk mencapai tujuan tertentu secara sistematis, logis,

dan mudah dipahami. Alur ini menjadi dasar dalam perancangan struktur halaman

dan navigasi website PPDB Misbahunnur Cimahi.

(Linat Jadwal)

Tahap 1:
Ketentuan & Kebijakan

‘ Beranda ‘ ;‘ Daftar ’ 3

|

l

Tidak

Setuju?

Ya

)

Tahap 3:
Sekolah Asal

Tahap 2:
Identitas Utama Calon Siswa

Tldak

L’

Halaman SUKseS ‘ﬂ

Gambar 4.2 User Flow Pendaftaran

Mulai

Login
Menu Perlengkapan Data Tahap 1: —> Tahap 2: i
Alamat Lengkap Data Orang Tua / Wali
Tahap 5: Tahap 4: Tahap 63:
r Upload Dokumen Akademik Upload Dokumen Akademik Upload Dokumen Umun

Tidak ‘l‘

L — Ya —>

Data Berhasil Diperbarui —)

Gambar 4.3 User Flow Lengkapi Data
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4.4.3 Wireframe

Bagian ini menampilkan rancangan kerangka antarmuka (wireframe) yang
dioptimalkan untuk perangkat seluler. Desain menerapkan prinsip mobile-first, di
mana navigasi disederhanakan dan tata letak disusun vertikal untuk mempermudah

aksesibilitas pengguna.

4.4.3.1 Wireframe Beranda

Gambar 4.3 adalah rancangan kerangka halaman beranda untuk perangkat
seluler. Seluruh blok informasi diubah menjadi struktur vertikal ke bawah (stacking
layout). Menu navigasi utama diubah menjadi placeholder untuk ikon hamburger

menu demi menghemat ruang layar.

I
- DAFTAR SEKARANG

4 UNDUH BROSUR

[ DAFTAR SEKARANG

Gambar 4.4 Wireframe Beranda Mobile
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4.4.3.2 Wireframe Pendaftaran Akun

Menampilkan kerangka pengisian data dasar pendaftar. Pada bagian ini,
kolom NISN/NPSN dilengkapi dengan helper link sebagai fitur bantuan untuk

meminimalisir input data fiktif sejak awal.

€ Batal € Batal € Batal € Batal

¢ K -

&* BUATAKUN &
DAFTAR

< KEMBALI

< BATAL LANJUT >

 Kemaa -

Gambar 4.5 Wireframe Pendaftaran Akun
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4.4.3.3 Wireframe Dashboard Santri

Menampilkan kerangka utama setelah pendaftar berhasil login. Dashboard
ini menjadi pusat bagi pendaftar untuk melengkapi profil, data sekolah asal, dan

data orang tua yang bersifat opsional/disusulkan.

@ Keluar

= Lengkapi Sekarang

Pembayaran Pendaftaran
Status: Belum Bayar — Klik untuk unggah >
bukti bayar

# Edit

# Edit

Gambar 4.6 Wireframe Dashboard Santri
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4.4.3.4 Wireframe Form Pelengkapan Data & Unggah Berkas

Menampilkan kerangka formulir pelengkapan data dan fitur unggah
dokumen. Setiap dokumen memiliki kolom input yang dipisah secara spesifik untuk
memandu pengguna, sehingga pendaftar tidak perlu lagi melakukan teknis

penggabungan file PDF secara mandiri.

Gambar 4.7 Wireframe Form Pelengkapan Data & Unggah Berkas

4.4.3.5 Wireframe Konfirmasi

Menampilkan kerangka halaman ringkasan data yang telah diinput.
Halaman ini berfungsi sebagai pengecekan akhir sebelum data dikirimkan ke

panitia untuk diverifikasi.

ZII

e BUAT AK
DAFTAR

Gambar 4.8 Wireframe Konfirmasi
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4.4.4 Low Fidelity
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Bagian ini menyajikan rancangan visual awal (low fidelity) yang

dikembangkan berdasarkan wireframe. Pada tahap ini, tata letak elemen antarmuka

diperjelas untuk memetakan alur interaksi pengguna secara lebih nyata, namun

tetap mempertahankan kesederhanaan visual untuk mempermudah iterasi desain.

4.4.4.1 Low Fidelity Beranda

Menampilkan rancangan visual halaman utama yang mencakup informasi

jadwal, serta tombol aksi cepat untuk pendaftaran awal.

MISBAHUNNUR
W G, JAwa BARAT

B PPDB 2026/2027 Dibuka

Wujudkan Generasi
Pemimpin Cendikia
Qur'ani

Pondok Pesantren Tahfizh Al-Qur'an
Misbahunnur menerima santri baru jenjang
MTs & MA.

Daftar Sekarang -

2 Masuk Santri

i Gelombang1 omuTUR
20-Okt-20 Des 2025

Selesai

Gelombang 2

[ PENDAFTARAN
21Des - 14 Feb 2026

= JADWAL TES
Senin, 16 Februari 2026

@ Gelombang3 scERA

[ PENDAFTARAN
16 Feb - 30 Mei 2026

= JADWAL TES

Akan Diumumkan

PANDUAN

Alur Pendaftaran Online

Mulai Pendaftaran

1 Kilk tombol daftar dan isi data awal untuk
registrasi
Lengkapi Data
2 i fomuiir biodata dil, orang tua, dan asal
sekolah
h Berkas
3 <K, Akta, KTP Ortu, dan ljazah
Tes & Pengumuman
4 Mengikuti tes seleksi lisan & tulisan sesuai
jacwa
Syarat Dokumen
Siapkan foto/scan dokumen ini untuk diunggah pada
ahap akhir formulir pendaftara

Pas Foto 3x4 (3 lembar)

Akta Kelahiran (2 Lembar)
Kartu Keluarga (2 Lembar)
KTP Orang Tua (2 Lembar)
NISN & SKHUN (2 Lembar)
ljazah Terakhir (2 Lembar)
Rapor Terakhir (2 Lembar)

Surat Aktif Sekolah

Sudah menyiapkan semua dokumen?

Lanjutkan ke pengisian formulir pendaftaran

ang

[ Daftar Sekarang

INFORMASI LENGKAP

Kenapa Memilih Kami?

% Program Unggulan

Tahfizh Al-Qur'an 30 Juz

bersanad.

& Tahsin Metode Qiroati

Standarisasi bacaan yang tartil dan tepal
makhrajnya.

‘F Kajian Kitab Kuning

Pembelajaran itab salaf sebagal pondas

Keilmuan

‘P Kelas Takhosus

Program khusus pendalaman mater
esktra sante

ms Tentang Misbahunnur

Pondok Pesantren Tahfizh Al-Qur'an
(PPTQ) Misbahunnur adalah lembaga
pendidikan Islam yang di dalamnya
menaungi jenjang pendidikan formal
Madrasah Tsanawiyah (MTs) dan
Madrasah Aliyah (MA). Misbahunnur
didirikan dalam rangka ikut serta
memajukan dan mencerdaskan
kehidupan bangsa dengan memadukan
kurikulum pendidikan nasional dan
kurikulum kepesantrenan.

©® Visi Kami

"Menjadi Pondok Pesantren Tahfizh
Qur'an Unggulan yang Melahirkan
Pemimpin dan Cendikia Berakhlak

Qur'ani."

© Misi Kami

1

Menyelenggarakan pendidikan yang
menjadikan Al-Qur'an sebagai dasar
pembelajaran dan Rasulullah SAW

sebagai qudwah

Gambar 4.9 Low fidelity Beranda
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4.4.4.2 Low Fidelity Pendaftaran Akun

Menampilkan rancangan formulir pendaftaran awal. Fokus utama
visualisasi ini adalah peletakan kolom input data dasar dan fitur bantuan (helper
link) pada kolom NISN/NPSN guna memastikan data yang diinput valid sejak tahap

awal.

€ Batal  FormulirPendaftaran € Batal  Formulir Pendaftaran € Batal  Formulir Pendaftaran € Batal  Formulir Pendaftaran
—— ————
Tahap 1: Ketentuan PPDB Tahap 2: Data Diri & Akun Tahap 3: Sekolah Asal Tahap 4: Konfirmasi & Daftar
JsnksPandutiaran * Data Diri Calon Siswa Sekolah Asal
B RINGKASAN DATA
Pilih Salah Satu
Budi Santoso
alur Pendattaran * MamaLengkap *
Jalur Pendattara Jenjang Sekelah Tujuan * VISN 0123456789
Pillh Salah Sat. Budi Santoso
o Pilih Jenjang Sekolah ¥ 3277012345678901
201-08-12
MISN® Nama Sekolah Asal
© Ketentuan Pendaftaran Vi 083878304828
0123456789 SMPN 1Bandung P /Wiha
SMPN 1 Bandung
NPSN Sekolah *
12345678

&\ KonfumasiData
Apaiah data calon

Ya, data sudah sesual!

Denganini Saya

menyetujui seluruh syarat
& kebijakan dari panitia 08/12/2 o o

PPDB Online Misbahunnur. < KEMBALI LANIUT >
Nomor Handphane / Whatsapp Aktif *

< KEMBALI

< BATAL & BUAT AKUN LOGIN

Buat Kata Sandi *

< KEMBALI LANJUT >

Gambar 4.10 Low fidelity Form Pendaftaran Akun

4.4.4.3 Low Fidelity Dashboard Santri

Menampilkan rancangan antarmuka Dashboard sebagai pusat kendali
pendaftar setelah akun berhasil dibuat. Visualisasi ini memetakan menu-menu

utama untuk melengkapi data profil secara mandiri.
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o MISBAHUNNUR BS @ Keluar

Dashboard = Dokumen

INFORMASI PENTING

Pembayaran Pendaftaran
BE st Belum Bayar — Klik untuk unggah
bukti bayar

Data Pendaftaran

B |dentitas Calon Siswa # Edit

Budi Santoso
0123456789
3277012345678901
Laki-laki

Bandung, 12 Agustus 201

083878304828

Q@  Alamat  BELUMLENGKAP # Edit

Gambar 4.11 Low fidelity Dashboard Santri

4.4.4.4 Low Fidelity Form Pelengkapan Data & Unggah Berkas

Menampilkan rancangan formulir pelengkapan data dan fitur unggah

dokumen. Visualisasi ini menekankan pada pembagian kolom unggah yang spesifik
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per dokumen, agar pendaftar mendapatkan panduan teknis yang jelas tanpa perlu
meninggalkan halaman pendaftaran.

e U

Gambar 4.12 Low fidelity Form Pelengkapan Data & Unggah Berkas

4.4.4.5 Low Fidelity Konfirmasi Pendaftaran

Menampilkan rancangan halaman ringkasan data akhir. Visualisasi ini
dirancang untuk memberikan umpan balik yang jelas kepada pengguna bahwa data
mereka telah berhasil disimpan dan sedang dalam proses verifikasi oleh panitia.

= v

nnnnnnnnnn

Gambar 4.13 Low fidelity Konfirmasi
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IMPLEMENTASI DAN TESTING DESAIN ANTARMUKA
WEBSITE PPDB

Tahap implementasi desain merupakan penerjemahan dari rancangan user
flow dan wireframe (purwarupa low-fidelity) menjadi bentuk visual yang interaktif
(high-fidelity). Perancangan ini berfokus pada pendekatan mobile-first design guna
merespons temuan bahwa mayoritas wali santri mengakses sistem menggunakan

smartphone.
5.1  Tahap Prototype

5.1.1 Ul Style Guide

Untuk menjaga konsistensi visual pada seluruh halaman website, disusun
sebuah Ul Style Guide yang menjadi pedoman dasar dalam perancangan antarmuka.

Panduan visual ini mencakup elemen-elemen berikut:

Warna Primary Warna Aksen (Gold)

‘/ b ‘/
b y L y

gold-100 gold-300 gold-400 gold-500 & gold-400

nu-500 nu=-600 % nu-700 nu-800 nu-900 gold-800

Warna Netral (Slate) Warna Semantik
slate-50 slate-100 slate-200 slate-300 Success = Error  Wamin
slate-400 slate-500 slate-700 slate-900

Gambar 5.1 Color Pallete
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1. Palet Warna (Color Palette)

Pemilihan warna disesuaikan dengan identitas Pondok Pesantren Misbahunnur

yang identik dengan nilai-nilai Islami (Nahdlatul Ulama), dipadukan dengan

warna netral untuk menjaga keterbacaan teks.

a. Warna Primer (Primary): Menggunakan gradasi warna Hijau Zamrud
(Emerald Green), dengan kode hex #16a34a (hijau utama) dan #15803d
(hijau gelap untuk efek hover pada tombol).

b. Warna Sekunder (Secondary): Menggunakan warna Emas (Gold), dengan
kode hex #f59e0b, digunakan sebagai aksen visual dan elemen penarik
perhatian (Call to Action).

c. Warna Netral (Neutral/Monochrome): Menggunakan variasi warna Slate
(Abu-abu kebiruan), mulai dari #f8fafc untuk latar belakang halaman,
hingga #0f172a untuk teks utama dan batas elemen.

d. Warna Validasi (Semantic/Error): Menggunakan warna Merah (#ef4444)
untuk pesan kesalahan (error state) dan Kuning (#f59e0b) untuk status
peringatan.

2. Tipografi (Typography)

Display / Extrabold

Heading 1/ Bold

Heading 2 / Bold
Subheading / Semibold

Body / Medium — teks paragraf standar
formulir.

Body Small / Regular — deskripsi & helper text

Gambar 5.2 Typography
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Jenis huruf (font) yang digunakan secara eksklusif pada sistem ini adalah Plus

Jakarta Sans Font ini dipilih karena tingkat keterbacaan (legibility) yang tinggi

pada layar perangkat seluler.

Ikonografi (Iconography)

Sistem menggunakan pustaka ikon FontAwesome versi 6.4.0. Ikon digunakan

secara konsisten sebagai penanda visual pada kolom input, tombol navigasi, dan

menu dashboard.

4. Komponen Antarmuka

Tombel Aksi Utama

Aksi Primary (Hijau) — Default

AksiPrimary — Hover

Disabled

O Loading f Memproses...

Tombol Sekunder & Lainnya

Sekunder / Qutline

Danger / Batalkan

Ghost / Text Link

Ukuran Tombol
Konsisten dipakai untuk kebutuhan compact (mis. di dalam

kartu) vs full-width (aksi utama layar)

o C 83

Input Teks
Default

Focus

[ Sedang diisi ]

Error

| Data tidak valid |

© Wajib diis
Disabled

Select

Pilih salahsatu...

Textarea

Contoh isian teks panjang untuk alamat lengkap

Gambar 5.3 Komponen Antarmuka

a. Tombol (Button): Memiliki sudut melengkung untuk kesan modern, dengan

area sentuh minimal 44px x 44px agar ramah bagi pengguna smartphone.

b. Kolom Input (Input Field): Dilengkapi dengan indikator visual saat sedang

aktif (focus state) berupa garis batas berwarna hijau.
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5.1.2 High Fidelity

Pada bagian ini, ditampilkan purwarupa High-Fidelity yang telah
menerapkan perbaikan berdasarkan hasil evaluasi sistem eksisting. Setiap halaman
disajikan dalam bentuk perbandingan visual antara antarmuka sebelum (sebelum)
dan sesudah (sesudah) perancangan ulang, guna menunjukkan efektivitas solusi

yang diusulkan dalam menjawab kendala pengalaman pengguna.

5.1.2.1 High Fidelity Beranda

Menampilkan perbandingan antarmuka halaman utama. Desain baru
mengoptimalkan penyampaian informasi jadwal gelombang pendaftaran yang
sebelumnya tidak tersedia, sehingga pendaftar mendapatkan kepastian informasi

tanpa harus menghubungi admin.

PMB Misbahunnur -
Cimahi —

\ Wujudkan Generasi
D Pemimpin Cend
\' 2 Qur'ani

SELAMAT DATANG DI

[ T
Daftar Sekarang
CIMAHI
& Masuk Santri

\a\ MISBAP‘JUNNUR —

B Gelombang1

ALUR DAFTAR ULANG

CALON PESERTA DIDIK BARU YANG
DINVATAKAN LULUS SELEKSI HARUS # Gelombang2
MELAKSANAKAN PROSES DAFTAR ULANG

21Des - 14 Feb 2026

JADWAL TES

nnnnnnnn

Alur Pendaftaran Online

(=
(a) (b)
Gambar 5.4 High Fidelity Beranda: (a) Sebelum Perbaikan dan (b) Sesudah

Perbaikan



5.1.2.2 High Fidelity Pendaftaran Akun

Menampilkan perbandingan antarmuka formulir pendaftaran awal. Desain
baru dilengkapi dengan inline help dan fitur bantuan pengecekan NISN/NPSN,

guna mencegah penginputan data fiktif sejak awal proses pendaftaran.

................. - R S ——
. o Y ———— » —
i cao S—
aaaaaaaaaaaaa
P
© s
. [
-
& BUAT AKUNLOGIN
,
llllll

Gambar 5.5 High Fidelity Pendaftaran Akun: (a) Sebelum Perbaikan dan (b)
Sesudah Perbaikan
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5.1.2.3 High Fidelity Dashboard Santri

Menampilkan antarmuka Dashboard. Halaman ini memberikan fleksibilitas
bagi pengguna untuk melengkapi data atau mengunggah berkas secara bertahap,

sehingga mengurangi beban kognitif pendaftar.

& Keluar

\a\ MISBAHUNNUR

@ Dashboard % Dokumen

Ao
(USER)

Status Pendaftaran Anda

Status Saat Ini

@ Menunggu Verifikasi
Pembayaran Belum

Dilakukan
A\ Sickan lskukan pembayaran LB
untuk melanjutkan proses | ISR

pendaftaran

- Lengkapi Sekarang
& Data Calon Santri

B8 MNomor Pendafiaran Pembayaran Pendaftaran

263MAAD004 BB Status: Belum Bayar — Kiik untuk unggah
bukti bayar
2 Nama Lengkap
A
@ Tempst Lanr Data Pendaftaran
E
W Tenggal Lahir B Identitas Santri # Edit
10-03-201
QF Jenis Kelamin NAMA LENGKAP
Laki-laki Akbar Ramadhan
A, Agama Nish
Islam 0123456789
Ni
3277012345678901
I
Laki-laki
g Alamat Lengkap TEMPATTEL LA
Bandung, 12 Agustus 2011
NO. HR/W
* :m“ " 083878304828
42 Data Orang Tua Q@  Alamat  BELUMLENGKAP # Edit

& Nama Ayah
A

4 Namalbu

A Data Sekolah Asal

I w

B NamaSekolsh
B

# NPSN
12345678

€Y

ALAMAT JALAN/DUSUN

(b)

Gambar 5.6 High Fidelity Dashboard Santri: (a) Sebelum Perbaikan dan (b)

Sesudah Perbaikan
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5.1.2.4 High Fidelity Unggah Berkas

Menampilkan perbandingan proses unggah berkas. Desain baru
memisahkan kolom unggah untuk setiap dokumen (contoh: rapor dipisah per
halaman) dan menyematkan panduan teknis yang jelas, sehingga pendaftar tidak

lagi dibebani keharusan menggabungkan dokumen secara mandiri.

A

@ Jalur Pendaftaran Anda:

REGULER

& Dokumen Umum

1 Akta Kelahiran © Keluar  LengkapiBiodata © Keluar  LengkapiBlodata © Keluar  LengkapiBiodata
ChooseFile  Nofie chosen
2.Kartu Keluarga (KK) —
[EEEN o file chosen Tahap 5: Dokumen Rapor Tahap 4: Dokumen Akademik Tahap 3: Dokumen Umum
3.KTP Orang Tua / Calon Santri
ChooseFile  Nofie chosen
4. Pas Foto 3x4 (Latar Merah/Biru) m RaporKelas 4 *
Choose File No file chosen Kartu NISN *
L] Fi x 3 - Al
ta Kelahiran *
m
@ AmbilFoto / & PiinFile
5. Surat Keterangan Aktif Sekolah Asal
® AmbiF S
Choose File No file chosen m Rapor Kelas 5 *
gy SuretKeterangonHasi Ujan
@ AmbilFoto / & Nasional (SKHUN) * oy KortuKeluarga (kK)*
= Dokumen Akademik
@ AmbilFoto / & PilhFile
® Ambif Y
Rapor Kelas 6 *
m
6. Kartu NISN & SKHUN
. Yazah (ika Sudah Ada)
hooseFile  Nofile chosen ® AmbilFoto / & PilihFile g [ Sucsh ) [ KT Orang Tua/Caon st
@ AmbiiFoto / & P
@ AmbilFoto / & PilihFile
7. ljazah (Jika Sudah Ada) < KEMBALI LANJUT >
Pas Foto 3x4 (Latar
roosefile o e chsen [ Wsctetnass
< KEMBALI LANJUT >
@ AmbilFoto / & PiihFile
8. Rapor Kelas 4, 5, 6 (Jadikan 1 file
PDF) m SumKeterangan Akt
Sekolah Asal *

Choose Fil

< KEMBALI LANJUT >

(a) (b)

Gambar 5.7 High Fidelity Form Pelengkapan Data & Unggah Berkas: ()
Sebelum Perbaikan dan (b) Sesudah Perbaikan
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5.1.2.5 High Fidelity Konfirmasi

Menampilkan perbandingan halaman konfirmasi. Desain baru menyajikan
ringkasan data yang lebih rapi dan umpan balik visual (feedback) yang lebih jelas

mengenai status keberhasilan pendaftaran.

4 Batal Formulir Pendaftaran

Tahap 4: Konfirmasi & Daftar

B RINGKASAN DATA

Nama Siswa Budi Santoso
NISN 0123456789
ﬁ\ NIK Siswa 3277012345678901
\ Tanggal Lahir 2011-08-12
Nomo 083878304828
Formulir Pendaftaran HP/Whatsapp
Siswa Baru Sekolah Asal SMPN1Bandung
Langkah 6 dari 6 NPSN 12345678
Selesai V
© setelahakundibuat...
Data alamat, orang tua/wali, dan
KONFIRMASI DATA dokumen persyaratan dapat Anda Akun & Profil Berhasil
=) CALON SISWA Laechapi oo Do Dibuat

(O ¥ Apakah data calon siswa sudah A KonfirmasiData
sesuai? Ya, data sudah sesuai! Apakah data calon siswa di atas sudah
sesuai?

D Ya, data sudah sesuai!

° Centang konfirmasi di atas untuk Masuk ke Dashboard Santri
mendaftar

Kembali ke Beranda

< KEMBALI DAFTAR &*

Kembali ke Halaman Utama

(@) (b)

Gambar 5.8 High Fidelity Konfirmasi: (a) Sebelum Perbaikan dan (b) Sesudah
Perbaikan

5.2  Tahap Test

Setelah purwarupa High-Fidelity selesai dibangun, tahap selanjutnya adalah
melakukan pengujian kepada pengguna akhir (wali santri) untuk mengukur tingkat
keberhasilan perancangan ulang (redesign) dalam menyelesaikan masalah usability
yang ditemukan pada sistem eksisting.
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5.2.1 Skenario Pengujian

Pengujian dilakukan dengan memberikan serangkaian skenario tugas (task
scenario) kepada responden. Skenario ini mereplikasi alur penggunaan nyata dari

awal hingga akhir. Tugas yang diberikan meliputi:

1. Tugas 1: Pencarian Informasi Jadwal Gelombang.
2. Tugas 2: Pemahaman Alur Pendaftaran.
3. Tugas 3: Simulasi Pengisian Data Hingga Tahap Unggah Berkas.

5.2.2 Hasil Usability Testing

Berdasarkan pengujian terhadap tiga tugas yang diberikan, tingkat
keberhasilan responden dalam menyelesaikan tugas (Success Rate) meningkat
secara drastis dibandingkan pengujian sistem eksisting. Seluruh responden mampu
menyelesaikan pengujian tanpa mengalami kegagalan kritis (critical error). Waktu

penyelesaian tugas (Time-on-Task) juga berjalan lebih efisien.

Tabel 5.1 Rata-rata Hasil Pengujian

Metrik Kinerja (Dari 10 Responden) Rata-Rata Hasil Pengujian
Rata-Rata Waktu Tugas 1 3,65 Detik / 0,06 Menit
Rata-Rata Waktu Tugas 2 44,11 Detik / 0,74 Menit
Rata-Rata Waktu Tugas 3 135,61 Detik / 2,26 Menit

Tingkat Keberhasilan Tugas 1 (Success Rate) 100% (10 dari 10 Responden)
Tingkat Keberhasilan Tugas 2 (Success Rate) 100% (10 dari 10 Responden)
Tingkat Keberhasilan Tugas 3 (Success Rate) 100% (10 dari 10 Responden)

Rata-Rata Jumlah Kesalahan Pengguna 0 Kegagalan per Pengguna

5.2.3 Hasil System Usability Scale (SUS)

Setelah rancangan high fidelity selesai dibangun, dilakukan pengujian
usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS) kepada responden

yang terdiri dari wali santri. Pengujian ini bertujuan untuk mengukur tingkat
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penerimaan dan kepuasan pengguna terhadap perbaikan antarmuka yang telah
dilakukan.

Berdasarkan hasil pengisian kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pernyataan oleh 25
responden, diperoleh total akumulasi skor. Perhitungan dilakukan dengan
mengonversi nilai masing-masing pernyataan ganjil dan genap sesuai dengan aturan

perhitungan standar SUS, kemudian dikalikan dengan 2,5.

Tabel 5.2 Rekapitulasi Skor SUS

Keterangan Evaluasi SUS Hasil Perhitungan
Jumlah Responden 25
Total Akumulasi Skor Keseluruhan 1870
Rata-Rata Skor SUS 74,8

Hasil perhitungan menunjukkan bahwa skor rata-rata SUS untuk desain antarmuka
(UI/UX) website PPDB yang baru adalah 74,8. Merujuk pada parameter penilaian
SUS (SUS Score Percentile Curve), skor 74,8 dapat diinterpretasikan sebagai
berikut:

ACCEPTANLITY g NOT ACCESTARLE MARGNAL
RANGES 4 SN

gz Low | Hon SRR R
GRADE

scae | E [ D e B e

ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS INAGINABLE ~ POOR oK GOOD  EXCELLENT  pyomasie

LeTatl i i sl b ¥ 85 <1
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 5.9 Grafik Interpretasi Skor SUS.

1. Skala Penerimaan (Acceptability Range): Berada pada kategori Acceptable
(Sangat Layak/Dapat Diterima).

2. Tingkat Kelas (Grade Scale): Mendapatkan Grade C (Berdasarkan rentang nilai
70-79).

3. Peringkat Kata Sifat (Adjective Rating): Termasuk dalam kategori Good (Baik).
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Dibandingkan dengan hasil pengujian usability pada sistem sebelumnya yang
hanya mendapatkan skor 61,6 (kategori Marginal/Low), terjadi peningkatan skor

sebesar 13,2 poin.

5.2.4 Evaluasi dan Perbaikan Desain

Tingkat keberhasilan yang tercermin dari skor SUS mengonfirmasi bahwa
penerapan metodologi Design Thinking berhasil menyelesaikan akar permasalahan

pengguna. Secara spesifik, evaluasi desain menunjukkan bahwa:

1. Pemisahan tahapan unggah dokumen secara spesifik (khususnya formulir rapor
yang dipisah per kelas) berhasil mengeliminasi rasio kegagalan teknis pendaftar
akibat kendala keharusan menggabungkan format file PDF.

2. Pendekatan penanganan kesalahan (error handling) melalui inline help untuk
meminimalisir pengisian data fiktif (seperti NISN/NPSN), sehingga pendaftar
dapat mencari data secara mandiri dan beban kerja verifikasi admin berkurang.

3. Transparansi informasi jadwal gelombang pendaftaran yang ditampilkan secara
menonjol dan dinamis di halaman utama berhasil memberikan kepastian
informasi secara instan, sehingga mencegah kebingungan dan secara efektif
mengurangi ketergantungan pendaftar untuk bertanya melalui WhatsApp

panitia.
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BAB 6
PENUTUP

6.1  Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, evaluasi, dan implementasi perancangan
antarmuka (UI/UX Design) menggunakan metode Design Thinking pada sistem
pendaftaran peserta didik baru (PPDB) di Pondok Pesantren Misbahunnur, dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Kelengkapan dan Transparansi Informasi: Perancangan antarmuka yang baru
telah berhasil menyajikan kelengkapan informasi layanan PPDB secara
transparan. Informasi krusial, khususnya kejelasan jadwal gelombang
pendaftaran, kini ditempatkan secara menonjol dan dinamis di halaman utama
(Beranda). Hal ini memberikan kepastian informasi secara instan kepada calon
wali santri dan meminimalisir penumpukan pertanyaan berulang kepada
panitia.

2. Penyederhanaan Struktur dan Alur Pengisian Formulir: Struktur dan alur
pengisian formulir dirancang ulang dengan memprioritaskan pengisian data
utama pada tahap awal, sedangkan data pelengkap dapat dilengkapi pada tahap
berikutnya. Perancangan ini bertujuan mempermudah proses pengisian
formulir, meminimalkan kesalahan pengisian data pada kolom penting, serta
mengurangi potensi kegagalan login di kemudian hari.

3. Peningkatan Usability dan Antarmuka Unggah Dokumen: Antarmuka formulir
pendaftaran telah berhasil dievaluasi dan dirancang menjadi lebih intuitif.
Kesulitan pada tahap unggah dokumen diselesaikan dengan memecah kolom
unggahan sesuai kategori (khususnya rapor) sehingga pendaftar tidak perlu
menggabungkan PDF secara mandiri, serta menambahkan panduan kontekstual
(inline help). Keberhasilan perancangan ini dibuktikan oleh peningkatan skor
System Usability Scale (SUS) secara signifikan, yaitu dari skor awal 61,6
(kategori Marginal) menjadi 74,8. Skor tersebut mengindikasikan bahwa

antarmuka usulan telah berada dalam kategori Acceptable dan Good, serta
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memberikan pengalaman pengguna yang jauh lebih baik dibandingkan sistem

sebelumnya.

6.2 Saran

Demi pengembangan sistem di masa mendatang dan pemeliharaan kualitas

antarmuka, penulis menyarankan beberapa hal sebagai berikut:

1. Pengembangan Sistem Validasi Real-time: Untuk pengembangan lebih lanjut,
disarankan agar fitur validasi NISN dan NPSN tidak hanya sekadar
menyediakan tautan bantuan, melainkan terintegrasi langsung melalui API
resmi Kemendikbud sehingga sistem dapat melakukan pengecekan data secara
real-time saat pendaftar memasukkan nomor tersebut.

2. Pembaruan Konten Dashboard oleh Admin: Disarankan agar fitur informasi
persiapan asrama yang ditampilkan pada Dashboard santri dapat dikelola secara
dinamis oleh admin melalui CMS (Content Management System), sehingga
panitia dapat mengubah instruksi barang bawaan tanpa harus melakukan

perubahan kode program (hardcoding).
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