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PERANCANGAN UI/UX PADA PENGELOLAAN DANA BERBASISWEB
DENGAN MENGGUNAKANMETODE DESIGN FIGMA

(STUDI KASUS SDN 5 ULU MUSI)

Oleh

Anisa Soleha Pratama 09031382025129

ABSTRAK

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, namun ada permasalahan
dalam sekolah tersebut yaitu. Perancangan aplikasi pengelolaan dana berbasis
web pada SD Negri 5 Ulu Musi bertujuan untuk mempermudah proses
administrasi dan pengelolaan dana sekolah secara efisien dan transparan. Selama
ini, pengelolaan dana di sekolah masih dilakukan secara manual, yang
menyebabkan kesulitan dalam pencatatan, pelaporan dan pengawasan pengunaan
dana. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan dapat meningkatkan akurasi data,
mengurangi kesalahan manusia, serta memudahkan pihak terkait dalam
mengakses informasih pengelolaan dana secara real-time. Aplikasi ini dirancang
dengan firur-firur seperti pencatatan pemasukan dan pengelolaan dana,
pembuatan laporan keuangan otomatis, serta kontrol akses yang memastikan
keamanan data. Pengunaan teknologi web memungkinkan aplikasi ini diakses
dari berbagai perangkat dengan koneksi internet, sehingga mempermudah
proses monitoring dan evaluasi oleh pihak sekolah maupun pihak terkait lainya.
Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat mendukung pengelolaan dana
yang lebih transparan, akuntabel, dan efesien, serta memberikan manfaat jangka
panjang bagi pengelolaan keuangan di SD Negri 5 Ulu Musi.

Kata Kunci : Aplikasi Pengelolaan Dana,Web, Transparansi, Akuntabilitasi, SD
Negri 5 Ulu Musi.
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UI/UX DESIGN FORWEB-BASED FUNDMANAGEMENT USING FIGMA
DESIGN METHOD (CASE STUDY: SDN 5 ULU MUSI)

By

Anisa Soleha Pratama 09031382025129

ABSTRACT

The development of websites today is inseparable from computer and
information technology. From growing companies and government institutions
to educational institutions, digital systems are increasingly necessary. However,
there are still problems in some schools. This research focuses on designing a
web-based fund management application for SD Negeri 5 Ulu Musi, with the
aim of simplifying administrative processes and ensuring efficient and
transparent school fund management.Currently, fund management in the school
is still done manually, which leads to difficulties in recording, reporting, and
monitoring fund usage. The application is expected to improve data accuracy,
reduce human errors, and facilitate real-time access to financial information for
stakeholders.This application is designed with features such as income and
expenditure tracking, automated financial report generation, and access control
to ensure data security. The use of web technology allows the application to be
accessed across various devices with an internet connection, making it easier for
school administrators and other stakeholders to monitor and evaluate financial
activities.Thus, this application is expected to support more transparent,
accountable, and efficient fund management and provide long-term benefits for
financial administration at SD Negeri 5 Ulu Musi.

Keywords: Fund Management Application, Web, Transpa rency, Accountability,
SD Negeri 5 Ulu Musi.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pembuatan situs web kini tidak dapat dipisahkan dari teknologi komputer dan

informasi. Kemajuan teknologi telah memengaruhi kehidupan sehari-hari manusia

dengan berbagai cara, mulai dari memperluas bisnis dan organisasi pemerintah

hingga lembaga pendidikan.

Pengelolaan dana yang efektif dan efesien sangat penting dalam setiap

lembaga pendidikan, termasuk di tingkat sekolah dasar. Dana yang diterima oleh

sebuah sekolah berasal dari berbagai sumber, seperti dana BOS (Bantuan

Oprasional Sekolah), dana dari pemerintah daerah, serta sumbangan dari

masyarakat dan pihak lainya. Dana tersebut perlu dikelola dengan baik untuk

mendukung berbagai aktivitas pendidikan, mulai dari perbaikan sarana dan

prasarana, pembelian alat-alat pendidikan, hingga pengembangan ekstrakurikuler.

Namun, dalam banyak kasus, pengelolaan dana di sekolah masih dilakukan

secara manual, seperti pencatatan keuangan mengunakan buku atau lembar kerja

Excel. Hal ini sering sekali menimbulkan beberapa masalah, antara lain:

1. Ketidak peraturan dalam pencatatan: Pencatatan manual rentan terjadi kesalahan,

kehilangan data, atau keterlambatan laporan.

2. Kurangnya transparansi: Informasi mengenai pengunaan dana tidak selalu dapat

di akses oleh pihak yang berkepentingan (seperti komite sekolah atau orang

tua siswa), sehingga berpotensi menurunkan Kepercayaan masyarakat terhadap

pengelolaan keuangan sekolah.
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3. Proses yang memakan waktu: pencatatan dan pelaporan secara manual sering kali

memakan waktu dan tenaga, sehingga mengganggu fokus utama sekolah dalam

menjalankan aktivitas pendidikan.

Berdasarkan permasalahan-permasalahan tersebut, diperlukan solusi

teknologi yang dapat mempermudah proses pengelolaan dana sekolah, salah

satunya dengan mengembangkan Aplikasi Pengelolaan Dana Berbasis Web.

Aplikasi berbasis web memiliki keunggulan, seperti:

1. Akses yang lebih mudah dan fleksibel: pengunaan aplikasi dapat mengakses

data dari beragam perangkat yang terhubungnya pada internet.

2. Pencatatan yang lebih rapi dan terstruktur: Aplikasi dapat meminimalkan

kesalahan dalam pencatatan dan memastikan setiap transaksi tercatat dengan

baik.

3. Kemudahan dalam pelaporan: Laporan keuangan yang dihasilkan oleh program

ini dapat dihasilkan dengan lebih cepat dan akurat.

4. Transparansi yang lebih baik: Stakeholder, seperti pihak sekolah, komite

sekolah, dan orang tua siswa, dapat lebih mudah memantau kegunaan dana

yang ada.

Dengan adanya aplikasi pengelolaan dana berbasis web ini, terdapat harapan

SD Negri 5 Ulu Musi dapat meningkatksn efesiensi dalam pengelolaan dana, serta

menciptakan transparansi dan akuntabilitas yang lebih baik. Selain itu, aplikasi ini

juga dapat menjadi alat bantu bagi pihak sekolah dalam merencanakan

penggunaan dana yang lebih tepat sasaran dan sesuai dengan kebutuhan sekolah.
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Antarmuka Pengguna (IU) dapat ditangani dengan berbagai cara, termasuk

Design Thinking dan Human Centred Design. Tujuan dari pendekatannya HCD

dalam pengembangan sistem adalah untuk membuat sistem lebih interaktif dan

praktis (Firantoko et al., 2019). Lalu Design Thinking ialah metodologi dengan

fokusnya pada dua manusia dalam penyelesaian masalah serta menghadirkannya

inovasi baru (E. C. Shirvanadi, n.d.)

Desain Thinking dikatakan berhasil dan dapat memberikan solusi yang

disesuaikan dengan keperluan pengguna. Terdapat kesesuain pendapat dengan

(Fitriana et, al., 2021) Membuat antarmuka pengguna (UI) aplikasi seluler untuk

bantuan manajemen waktu. Menggunakan pendekatan Design Thinking sepanjang

fase desain web. Fungsi dan pelaksanaan sistem dapat dipengaruhi oleh desain

web yang berfokus pada antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna,

tergantung pada apa yang dibutuhkan oleh pengguna. Penulis memilih pendekatan

Design Thinking sebagai metode untuk menyelesaikan masalah yang disebutkan

di atas dengan menggunakan pengguna sebagai subjek studi.

Dengan demikian pada tugas akhir ini terdapat ketertarikan guna

melaksanakan studi dengan judulnya, Perancangan UI/UX Pada Pengelolaan Dana

Berbasis Web Dengan Menggunakan Metode Design Figma (Studi Kasus SDN 5

Ulu Musi).

1.2 Rumusan Masalah

Melihat pemaparannya, maka perumusan masalah dalam studi yang

dilaksanakan yakni: Bagaimana membuat pengelolaan dana yang bisa

mempermudah pihak sekolah, komite sekolah dan orang tua siswa, dapat lebih

mudah memantu kegunaan dana yang ada. Dengan mengunakan metodologi
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Design Thinking.

1.3 Tujuan Penelitian

Terdapat tujuannya dalam studi yang dilaksanakan yakni antar muka penguna

(UI) dan pengalaman penguna (UX) untuk sistem pengelolaan dana berbasis web

di SDN 5 Ulu Musi mengunakan metode Desagn Figma. Penelitian ini bertujuan

untuk:

1. Menciptakan Design UI yang efektif, jelas, dan mudah digunakan.

2. Meningkatkan UX agar sistem pengelolaan dana lebih efesien dan

nyaman digunakan.

3. Mengimplementasi figma untuk membuat prototype interaktif yang dapat

diuji.

4. Mempermudah pengelolaan dana dengan sistem yang lebih transparan dan

akuntable.

Dengan demikian, penelitian bertujuan untuk memberikan solusi atas

permasalahan pengelolaan dana di SDN 5 Ulu Musi.

1.4 Manfaat Penelitian

Terdapat manfaatnya dalam studi yang dilaksanakana ini yakni:

1. Bagi penulis, Memberikan pemahaman yang lebih baik tentang cara membuat

prototype user experience untuk situs web, aplikasi, atau produk.

2. Bagi pengembang aplikasi, temuan Prototype User experience ini bisa dipakai

jadi sebagai rekomendasi dalam pembuatan aplikasi pengelolaan dana.
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1.5 Batasan Masalah

Dalam perancangan pada studi ini supaya fokusnya jelas maka terdapat

batasan permasalahannya dalam studi ini yakni:

1. Fokusnya studi perancangan Prototype aplikasi pengelolaan dana pada SDN 5

Ulu Musi.

2. Perancangannya Prototype pengelolaan dana yang memakai pendekatannya

Design figma

3. Fokus studi ini pada penilaiannya User experience dalam perancangan

Prototype dengan memakai metodologi Design Figma

4. Temuan studi ini berupa Prototype pada pengelolaan dana

5. User persona akan dilaksanakan pada guru-guru
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