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ABSTRAK 

 
Perkembangan website pada sekarang ini tidak lepas dari teknologi 

komputer dan informasi. Mulai dari perusahaan yang berkembang, dan lembaga 

pemerintahan, sampai ke lembaga, namun ada permasalahan dalam sekolah tersebut 

yaitu, permasalahan tentang sistem yang masih manual dan guru guru 

menginginkan sebuah Design web yang bisa mudah digunakan, mempunyai Design 

yang bagus yang kedepanya akan dibuat menjadi sebuah website, dengan 

permasalahan yang ada maka akan dibuatkanya Design sebuah Prototype dengan 

menggunakan metode Design thiking, metode yang digunakan untuk merancang 

sebuah Design adalah metode Design thinking yang mana akan dikombinasikan 

dengan menggunakan metode User experience Questionair(UEQ) yang digunakan 

pada tahap Testing. Hasilnya dari perancangan dengan menggunakan metode 

Design thinking bisa dapat menghasilkan sebuah interface dan meningkatkan 

pengalaman pengguna dibuktikan dengan pengukuran menggunakan metode 

(UEQ) yang mengatakan dari 6 aspek penilaian terdapat 5 aspek yang Excellent 

(daya Tarik kejelasan, efisiensi, ketepatan dan kebaruan) dan 1 aspek berapa pada 

nilai good (stimulasi). 

Kata kunci—sekolah, sistem infromasi, metode Design thinking, Prototype 
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DESIGNING UI/UX ON A PROTOTYPE-BASED SCHOOL E-REPORT 

CARD USING THE DESIGN THINKING METHOD 

THINKING (CASE STUDY SMA 1 MUARA BUNGO) 

 

By 

 

Ifan Renanda Dwi Putra 

09031181924029 

ABSTRACT 

The development of the website at this time can not be separated from 

computer and information technology. Starting from developing companies, and 

government agencies, to institutions, but there are problems in these schools, 

namely, problems with systems that are still manual and teachers want a web Design 

that can be easy to use, has a good Design that will be made into a website in the 

future. website, with the existing problems a Prototype Design will be made using 

the Design thinking method, the method used to Design a Design is the Design 

thinking method which will be combined with the User experience Questionnaire 

(UEQ) method used in the Testing phase. The result of designing using the Design 

thinking method can produce an interface and improve the User experience as 

evidenced by measurements using the (UEQ) method which says that of the 6 

aspects of the assessment there are 5 Excellent aspects (attractiveness, clarity, 

efficiency, accuracy and novelty) and 1 aspect what is the value of good 

(stimulation). 

Keywords— schools, information systems, Design thinking methods, Prototypes 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang 

 

Perkembangan website pada sekarang ini tidak lepas dari teknologi komputer 

dan informasi. Mulai dari perusahaan yang berkembang, dan lembaga 

pemerintahan, sampai ke lembaga pendidikan belajar. Perkembangan Teknologi 

telah menyentuh kehidupan dalam masyarakat sehari-hari, seperti mencari dan 

menyampaikan sesuatu informasi(Hamdandi et al., 2022). Perkembangan dari 

teknologi memicu munculnya cara baru dalam menyajikan data untuk memenuhi 

kebutuhan informasi. Website merupakan halaman halaman web yang terdapat 

dalam sebuah domain yang mengandung sebuah informasi. Dan akan kemajuan 

teknologi sekolah pun ikut berkembang dengan mengikuti arus nya teknologi dan 

informasi dan membuat Sebuah E-rapor biasanya dibangun atas banyak Kebutuhan 

akan teknologi dan mempermudah sekolah tersebut. 

SMK Negeri 5 Muara Bungo adalah salah satu sekolah di daerah kabupaten 

Muara Bungo sudah menerapkan teknologi dalam untuk mendukung kegiatan 

belajar. Salah satu dari teknologi tersebut yaitu mengisi rapor dengan menggunakan 

media word maupun excel, dimana setiap akhir semester dilakukan ujian untuk 

mengetahui potensi siswa dan siswi tersebut.. Pada wawancara saya dengan bapak 

Muhammad Taraki selaku bapak kepala di SMKN 5 Bungo dan juga ibu Masdinar 

Dalimunthe ibu wakil kepala di SMKN 5 Bungo ditemukan permasalahan pada 

pengolahan data rapor yang terjadi selama ini sering terjadi permasalahan ataupun 

kendala seperti tidak cocok dalam perhitungan nilai akhir untuk rapor, karena harus 

melakukan perhitungan ulang antara wali kelas dengan guru mata pelajaran 
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tertentukemudian adanya keterlambatan waktu dalam pengisian rapot dikarenakan 

harus menunggu flashdisk dari masing masing guru mata pelajaran, dikarenakan 

file yang corrupt maupun arsip file yang hilang. 

Untuk mengurangi berbagai kendala tersebut maka dibutuhkanlah sebuah 

sistem E-Rapor yang dapat digunakan oleh para guru di SMKN 5 Bungo sehingga 

bisa membuat waktu pengerjaan rapor lebih effisien, file data juga dapat tersimpan 

dengan baik serta kemungkinan file data hilang dan corrupt menjadi lebih kecil 

namun menurut pihak sekolah sebuah sistem yang dibuat untuk sekolah tidak dapat 

langsung di implementasikan karna harus memiliki izin terlebih dahulu dari pihak 

dinas Pendidikan. Kemudian untuk mendapatkan izin pengimplementasian sebuah 

sistem dari pihak Dinas Pendidikan maka sangat dibutuhkan adanya rancangan 

User Interface sebagai bahan pendukung untuk dapat di ajukan ke pihak dinas 

Pendidikan agar rancagan User Interface tersebut bisa menjadi pertimbangan bagi 

dinas Pendidikan apakah User Interface tersebut bisa atau tidak di implementasikan 

di SMKN 5 Bungo. 

Terdapat berbagai macam metode yang dapat digunakan untuk User Interface 

(UI), seperti Human Centered Design, Task Centered System Design, dan Design 

Thinking.Human Centered Design (HCD) merupakan sebuah pendekatan untuk 

pengembangan sistem yang memiliki bertujuan membuat sistem lebih interaktif dan 

berguna (Firantoko et al., 2019). Lalu Task-Centered System Design merupakan 

metode desain User Interface berdasarkan task spesifik yang akan dikerjakan User 

dengan menggunakan sistem yang ada (Rahman et al., 2016). Sedangkan Design 

Thinking adalah metode penelitian yang berfokus pada 2 manusia untuk 

menyelesaikan masalah dan menghadirkan inovasi baru(E. C. Shirvanadi, n.d.). 
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Design Thinking dinilai efektif dan dapat memberikan solusi yang tepat sesuai 

kebutuhan pengguna (Sukoco Ahmad, 2018). Hal serupa juga disebutkan oleh 

(Fitriana et al., 2021) perancangan User experience aplikasi mobile yang membantu 

pengguna dalam memanajemen waktunya. Dengan penggunaan metode Design 

Thinking. Yang pada tahap Prototype. perancangan Prototype yang dilandaskan 

dengan User Interface dan User experience dapat mempengaruhi fungsional dan 

implementasi sistem sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh User 

nantinya(Rusanty et al., 2019). Dengan mengutamakan User sebagai pengguna dari 

penelitian, metode Design Thinking menjadi pilihan penulis sebagai metode 

terhadap masalah yang disebutkan. 

Oleh karena itu pada tugas akhir ini penulis bermaksud mengangkat sebuah 

judul penelitian yaitu PERANCANGAN UI/UX PADA E-RAPOR SEKOLAH 

BERBASIS PROTOTYPE DENGAN MEGGUNAKAN METODE DESIGN 

THINKING (STUDI KASUS SMKN 5 MUARA BUNGO). 

1.2 Rumusan masalah 

 

Berdasarkan uraian latar belakang yang dijelaskan, penulis merumuskan 

masalah pada penelitian ini, yaitu : 

1. Bagaimana merancang UI/UX sistem E-rapor berbasis Prototype untuk 

SMKN 5 Bungo sesuai kebutuhan dan keinginan guru dan murid selaku 

pengguna dari aplikasi dengan menggunakan metode Design Thking ? 

2. Bagaimana Melakukan Testing menggunakan menggunakan metode 

User experience Questionair(UEQ) untuk mengetahui sudah sesuai 

untuk kebutuhan pengguna? 
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1.3 Tujuan penelitian 

 

Tujuan yang ingin dicapai penulis dalam penelitian ini yaitu. 

 

1. untuk menghasilkan perancangan Design Prototype User experience 

pada aplikasi rapor dengan menggunkan pendekatan Design Thinking 

yang berdasarkan Dibutuhkan pengguna. 

2. Menerapkan metode User experience Questionair(UEQ) sebagai 

hasil Testing untung mengetahui bagaimana sebuah User Interface 

sudah sesuai kebutuhan dan keinginan dari pengguna 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Adapun manfaat dari dilakukannya penelitian ini sebagai berikut : 

 

1 Bagi penulis, memberikan pemahaman dan penerapan lebih dalam 

mengenai merancang sebuah model Prototype User experience dalam 

sebuah produk atau aplikasi,maupun website. 

2 Bagi pengembang aplikasi, hasil dari Prototype User experience ini 

dapat dijadikan sebagai rekomendasi dalam membangun aplikasi rapor. 

1.5 Batasan Masalah 

 

Untuk perencanaan pada penelitian ini fokus dan terarah kedepannya 

maka peneliti ingin melakukan batasan masalah. Pada penelitian ini peneliti 

menyajikan: 

1. Pada penelitian ini berfokus pada perancangan Prototype aplikasi E- 

Rapor pada SMK Negeri 5 Muara Bungo. 
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2. Perancangan Prototype E-rapor yang menggunakan pendekatan Design 

Thinking 

3. Penelitian ini berfokus   pada penilaian User experience dalam 

merancang Prototype dengan menggunakan Metode Design Thinking 

4. Hasil dari penlitian ini adalah Prototype pada E-rapor. 

 

5. User persona akan dilakukan terhadap 5 guru dan 5 murid 
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