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Informasi Artikel Abstrak

Diterima : 11 Feb 2024 SMK Taruna Pekanbaru merupakan salah satu sekolah yang berada di kota
Direview : 18 Feb 2024 Pekanbaru dengan jumlah siswa/i aktif sekitar 800 orang siswa yang
Disetujui: 29 Feb 2024 bersekolah di SMK Taruna Pekanbaru. Pada saat ini untuk informasi

pembayaran uang sekolah di SMK Taruna Pekanbaru masih dilakukan

secara manual sehingga apabila siswa ingin melihat bukti pembayaran

Kata Kunci sekolah siswa bisa melihat melalui kwitansi dan buku pembayaran. Oleh

karena itu, penulis tertarik untuk membahas sistem informasi pembayaran
sekolah yang bertujuan memudahkan siswa maupun bagian keuangan salah
satunya untuk mengakses informasi pada suatu layanan di sekolah,
khususnya pada layanan informasi rekapan bukti pembayaran uang sekolah
di SMK Taruna Pekanbaru. Perancangan aplikasi rekapan bukti pembayaran
uang sekolah di SMK Taruna Pekanbaru ini merupakan solusi modern yang
dirancang untuk mempermudah pengecekan rekapan bukti pembayaran
uang sekolah bagi siswa. Metode yang digunakan pada perancangan Ul UX
Design pada aplikasi rekapan bukti pembayaran uang sekolah di SMK
Taruna Pekanbaru menggunakan metode Lean UX dan melakukan testing
design menggunakan metode UEQ. Hasil akhir dari perancangan design
tersebut akan dirancang kedalam sebuah aplikasi mobile dengan
menggunakan bahasa pemograman kotlin. Hal ini dapat disimpulkan bahwa
hasil akhir berupa aplikasi informasi pembayaran uang sekolah di SMK
Taruna Pekanbaru berbasis mobile, dengan sistem ini siswa dan guru dapat
mengetahui informasi pembayaran dan rekapan pembayaran yang mudah
dilakukan untuk pengecekan uang sekolah yang sudah di bayar maupun
yang belum di bayar, dengan adanya aplikasi ini dapat memudahkan proses
administrasi sekolah.

Ul UX, Mobile, Design,
Rekapan Pembayaran,
UEQ

Keywords Abstract

Ul UX, Mobile, Design, Pekanbaru Taruna Vocational School is one of the schools in the city of
Payment Recapitulation, Pekanbaru with around 800 active students attending Pekanbaru Taruna
UEQ Vocational School. Currently, information on paying school fees at SMK
Taruna Pekanbaru is still done manually so that if students want to see proof
of school payments, students can look through receipts and payment books.
Therefore, the author is interested in discussing the school payment
information system which aims to make it easier for students and the financial
department, one of which is to access information on a service at school,
especially the information service for recapping proof of payment of school
fees at SMK Taruna Pekanbaru. The design of the application for recapping
proof of payment of school fees at SMK Taruna Pekanbaru is a modern
solution designed to make it easier to check recaps of proof of payment for
school fees for students. The method used in designing the Ul UX Design in the
school fee payment proof recap application at the Pekanbaru Taruna
Vocational School uses the Lean UX method and carries out design testing
using the UEQ method. The final result of the design will be designed into a
mobile application using the Kotlin programming language. It can be
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concluded that the final result is a mobile-based school fee payment
information application at Taruna Pekanbaru Vocational School, with this
system students and teachers can find out payment information and payment
recaps that are easy to do to check whether school fees have been paid or have
not been paid, This application can facilitate the school administration
process.
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A. Pendahuluan

SMK Taruna mandiri Pekanbaru merupakan sebuah lembaga pendidikan
Sekolah Menengah Kejuruan berbasis kedisiplinan Semi-Militer yang menerapkan
Character building, mendidik anak-anak yang berkarakter, yaitu disiplin yang
tinggi, mental yang kuat, prestasi yang unggul dan kepemimpinan. SMK Taruna
Mandiri Pekanbaru didirikan oleh Yayasan Taruna Mandiri Riau pada tahun 1998
yang dibina oleh Batalyon Arhanudse 13/BS.

Perancangan adalah proses mendeskripsikan, merencanakan dan mensketsa
atau menyusun beberapa elemen independen menjadi satu kesatuan fungsional
yang lengkap[1]. Perancangan adalah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang
akan dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya
melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga
keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya[2].

User Interface (UI) merupakan serangkaian tampilan grafis yang dapat
dimengerti oleh pengguna komputer dan diprogram sedemikian rupa sehingga
dapat terbaca oleh sistem operasi komputer dan beroperasi sebagaimana mestinya
[3]. User interface merupakan bagian sistem komputer yang memungkinkan
manusia berinteraksi dengan komputer. Design User Interface yang baik akan
menjadikan pengguna sebagai referensi dalam proses pengembangannya[4]

User Experience (UX) adalah bagaimana pengalaman pengguna dalam
berinteraksi atau menggunakan produk digital atau aplikasi [5]. User Experience adalah
apa yang dirasakan oleh pengguna saat mengoperasikan program. Jika sebuah UX
memiliki tampilan yang baik, maka menimbulkan kenyamanan bagi pengguna saat
mencari informasi yang dibutuhkan oleh pengguna [6].

Lean UX merupakan sebuah metode modern dalam pengembangan pengalaman
pengguna [7]. Dalam membuat sebuah produk atau aplikasi dengan menggunakan
metode Lean UX, [8] menjelaskan terdapat empat siklus tahapan metode Lean UX,
yaitu Declare Assumptions, Create an MVP, Run an Experiment, dan Feedback and
Research.

Figma memiliki keunggulan yaitu untuk pekerjaan yang sama dapat dikerjakan
oleh lebih dari satu orang secara bersama-sama walaupun ditempat yang berbeda [9].
Figma adalah editor grafik vektor dan alat pembuatan prototipe yang berbasis web,
dengan fitur offline tambahan yang diaktifkan oleh aplikasi desktop untuk macOS dan
Windows(Asnal et al., 2022)

Wireframe adalah sebagai kerangka awal sebelum halaman website atau
antarmuka sebuah aplikasi didesain. Wireframe merupakan tahapan penting dalam
sebuah desain produk yang harus dipahami dengan baik [10]. Tujuan dari pembuatan
wireframe adalah untuk memperjelas dan memperjauh arah desain, menguji dan
mengembangkan konsep secara cepat, serta memastikan bahwa desain antarmuka
pengguna yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan tujuan penggunaannya menurut
[11]

prototyping adalah proses pembuatan model sederhana software yang
mengizinkan pengguna memiliki gambaran dasar tentang program serta melakukan
pengujian awal [12]. Tujuan dari pembuatan prototype adalah untuk menguji dan
mengembangkan konsep produk atau sistem tersebut sebelum diterapkan secara
penuh[13].

UEQ (User Experience Questionnaire) adalah metode yang digunakan untuk
mengetahui kepuasan pengguna terhadap produk atau sistem[14]. User Experience
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Questionnaire merupakan alat pengujian data menggunakan kuesioner yang dapat
digunakan untuk pengujian pada User Experience (UX). [15]. User Experience
Questionnaire merupakan alat atau kuesioner yang mudah dan efisien untuk mengukur
User Experience (UX)[16]

Aplikasi adalah suatu perangkat lunak atau program komputer yang beroperasi
pada sistem tertentu yang diciptakan dan dikembangkan untuk melakukan perintah
tertentu. [17]. Aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang menggunakan
salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah
komputansi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data yang
diharapkan[18]

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat lunak mobile berbasis linux
yang mencakup sistem operasi, Middleware dan aplikasi [19]. Android merupakan
generasi baru flatform mobile, flatform yang memberikan pengembangan sesuai dengan
yang diharapkan[20].

Android Studio merupakan tempat untuk pembuatan editor kode atau
membuat kode baru yang didalamnya terdapat fitur fitur atau pengaturan untuk
mengembangkan daya guna dari android dan membuat perintah. Ada beberapa
device yang harus diinstal di aplikasi Android Studio diantaranya Android SDK dan
Java JDK. [21]. Android Studio dapat digunakan diberbagai sistem operasi seperti
Windows, Linux, dan macOS [22].

Kotlin adalah bahasa pemrograman berbasis Java Virtual Machine (JVM) yang
dikembangkan oleh JetBrains. Bahasa pemrograman ini juga dapat digunakan untuk
pengembangan aplikasi berbasis desktop, web dan bahkan untuk backend [23].

Visual Studio Code adalah kode editor sumber yang dikembangkan oleh Microsoft
untuk Windows, Linux dan macOS. Ini termasuk dukungan untuk debugging, kontrol git
yang tertanam dan GitHub, penyorotan sintaksis, penyelesaian kode cerdas, snippet, dan
refactoring kode. Ini sangat dapat disesuaikan, memungkinkan pengguna untuk
mengubah tema, pintasan keyboard, preferensi, dan menginstal ekstensi yang
menambah fungsionalitas tambahan [24].

XAMPP adalah software server Apache, database server di XAMPP sudah
tersedia seperti pemrograman MySQL dan PHP [25].

Blackbox Testing merupakan pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional
dari perangkat lunak, tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan
melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program [26]. Pengujian ini
diperlukan untuk mengetahui program tersebut berjalan sesuai dengan yang dibutuhkan
oleh perusahaan [27].

UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa yang berdasarkan
grafik/gambar untuk memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun, dan
pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan software berbasis 00
(Object-Oriented)[28].

Perancangan User Interface dan User Experience sesuai dengan kebutuhan,
serta dapat digunakan sebagai acuan untuk mempermudah dalam proses
pengembangan aplikasi mobile yang siap pakai. Pada tahapan perancangan UI
Design merupakan proses menciptakan antarmuka pengguna yang intuitif dan
menarik untuk aplikasi yang dirancang. Perancangan Ul Design melibatkan
pemahaman tentang kebutuhan pengguna dan bagaimana mereka berinteraksi
dengan aplikasi tersebut. Proses ini melibatkan pengumpulan data,
mengidentifikasi masalah, penciptaan rancangan, pengujian, dan iterasi.
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Rancangan Ul harus menjadi intuitif, mudah digunakan, dan menarik, sehingga
pengguna dapat menavigasi alamat dengan cepat dan menikmati pengalaman
pengguna yang baik. Sangat penting untuk memahami kebutuhan dan preferensi
pengguna dan membangun antarmuka yang dapat digunakan dengan mudah oleh
sebagian besar pengguna. Pada pembuatan UX Design mempertimbangkan
bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan produk, bagaimana produk akan
memenuhi kebutuhan mereka, dan bagaimana produk dapat membuat mereka
merasa nyaman dan puas. Ini termasuk pembuatan skenario interaksi, wireframe,
dan prototipe untuk menguji dan memperbaiki pengalaman pengguna.

Untuk mengembangkan informasi pada sekolah SMK Taruna Pekanbaru
penulis membuat suatu perancangan design aplikasi rekapan bukti pembayaran
uang sekolah di SMK Taruna Pekanbaru kedalam bentuk mobile dari perancangan
design yang telah di buat akan di jadikan aplikasi yang bisa digunakan, pada
umumnya aplikasi rekakapan bukti pembayaran uang sekolah ini berguna untuk
para siswa dan guru bagian keuangan (Bendahara) sekolah. Pada saat ini untuk
pembayaran uang sekolah di SMK Taruna Pekanbaru dilakukan dengan cara
pembayaran secara transfer ke rekening sekolah, maka ketika siswa sudah
melakukan pembayaran, siswa tersebut akan mendapatkan bukti pembayaran
uang sekolah. Lalu, bukti pembayaran tersebut dikirim kepada guru bagian
bendahara sekolah. Sehingga untuk output yang dihasilkan dari perancangan ini
yaitu berupa aplikasi mobile rekapan bukti pembayaran uang sekolah di SMK
Taruna Pekanbaru.

B. Metode Penelitian

Metodologi penelitian merupakan kerangka kerja sistematis yang digunakan
untuk menjalankan penelitian dengan tujuan mengumpulkan data, menganalisis
informasi, dan mencapai tujuan penelitian serta memperoleh pemahaman yang
mendalam tentang topik yang diteliti. Diharapkan penelitian ini dapat
menghasilkan penelitian yang berkualitas. Proses dalam melakukan penelitian ini
digambarkan dalam sebuah bagan alur metodologi penelitian pada Gambar di
bawah.
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Gambar 1. Kerangka Penelitian

Declare Assumption

Merupakan langkah penting dalam mengidentifikasi ide produk yang akan
dirancang dengan tujuan mencegah terjadinya situasi di mana produk yang
dirancang ternyata tidak dibutuhkan oleh pengguna. Mengidentifikasi masalah
yang terdapat di SMK Taruna Mandiri Pekanbaru bahwa pada sekolah tersebut
belum adanya sistem atau aplikasi rekapan pembayaran uang sekolah, sehingga
untuk melihat rekapan pembayaran yang di bayarkan oleh siswa bisa di lihat
melalui catatan pada guru bagian keuangan sekolah. Pada tahapan declare
assumption ini penulis melakukan observasi dan wawancara secara langsung ke
sekolah. karena melalui identifikasi dan validasi asumsi-asumsi tersebut, dapat
memastikan bahwa produk yang dirancang benar-benar memenuhi kebutuhan
pengguna.
Observasi

Observasi dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan pemahaman yang
lebih mendalam mengenai masalah yang sesungguhnya terjadi di lapangan dengan
melihat langsung keadaan pengguna. Peneliti melakukan identifikasi masalah,
lokasi penelitian, objek dan waktu penelitian.
Wawancara

Wawancara dilakukan untuk mengetahui kebutuhan terkait dengan data
pembayaran uang sekolah di SMK Taruna Pekanbaru dan rekapan pembayaran
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uang sekolah SMK Taruna Pekanbaru saat ini, Serta goals yang diharapkan oleh
pihak sekolah.
Create an MVP (Minimum Viable Product)

Create an MVP (Minimum Viable Product) merupakan tahapan melakukan
perancangan serta pembuatan dari MVP yang nantinya akan berperan sebagai
outcome atau hasil dari pencapaian. Pada tahap ini terdapat 2 jenis perancangan
yang di buat yaitu Low Fidelity & High Fidelity. Adapun capaian yang diharapkan
dari produk yang dirancang yaitu agar siswa dapat melihat rekapan pembayaran
uang sekolah dengan mudah melalui aplikasi berbasis mobile yang telah dibuat,
tanpa harus menanyakan lagi ke bagian bendahara apabila ada pembayaran yang
masih belum dibayarkan.

Run an Experiment

Pada tahap ini, MVP diuji dengan pengguna sesuai kepentingan yang relevan.
Eksperimen dilakukan untuk mengumpulkan data dan umpan balik yang dapat
menginformasikan pengembangan aplikasi rekapan pembayaran ini lebih lanjut.
Pendekatan ini melibatkan pembuatan prototype cepat, pengujian, pengamatan,
dan analisis hasilnya.

Feedback and Research

Setelah eksperimen dilakukan, langkah ini melibatkan mengumpulkan dan
menganalisis umpan balik dari pengguna serta melakukan penelitian lebih lanjut
jika diperlukan. Data ini digunakan untuk memahami kebutuhan pengguna,
mengidentifikasi masalah, dan mengarahkan perbaikan atau iterasi selanjutnya
dalam pengembangan produk.

UEQ (User Experience Questionnaire)

UEQ (User Experience Questionnaire) adalah alat atau kuesioner yang mudah
digunakan dan efisien untuk mengukur User Experience (Pengalaman Pengguna)
saat menjalankan prototipe dari design aplikasi rekapan pembayaran uang sekolah
di SMK Taruna Mandiri Pekanbaru yang telah di rancang.

Penerapan Aplikasi

Penerapan aplikasi rekapan pembayaran uang sekolah di SMK Taruna
Mandiri Pekanbaru adalah proses mengimplementasikan dan menggunakan
aplikasi tersebut di lingkungan sekolah. Tujuannya adalah menyederhanakan dan
meningkatkan efisiensi dalam memudahkan akses informasi terkait pembayaran
bagi siswa dan staf sekolah. Dengan penerapan ini, diharapkan dapat mengurangi
human error dan meningkatkan transparansi dalam pencatatan dan pelaporan
pembayaran. Penerapan aplikasi ini memberikan manfaat tambahan seperti
pemantauan real-time terhadap pembayaran yang telah di bayar, Secara
keseluruhan, penerapan aplikasi rekapan pembayaran sekolah di SMK Taruna
bertujuan untuk meningkatkan efisiensi pengelolaan rekapan pembayaran uang
sekolah dan memberikan pengalaman yang lebih baik bagi semua pihak yang
terlibat.

Testing Aplikasi

Pengujian testing aplikasi rekapan pembayaran uang sekolah SMK Taruna
Pekanbaru ini menggunakan Blackbox Testing. Proses menguji kinerja dan
fungsionalitas aplikasi sebelum digunakan secara penuh. Tujuannya adalah
memastikan aplikasi berfungsi dengan baik, sesuai kebutuhan pengguna, dan
tanpa masalah yang dapat mengganggu penggunaan oleh siswa dan staf sekolah.
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Melalui pengujian, aplikasi diuji untuk memverifikasi fitur-fitur pada sistem. Hasil
pengujian digunakan untuk mengidentifikasi dan memperbaiki bug atau masalah
yang mungkin muncul. Dengan melakukan pengujian yang komprehensif, aplikasi
diharapkan berjalan lancar, memberikan pengalaman pengguna yang baik, serta
akurat dan dapat diandalkan dalam pengelolaan pembayaran sekolah.

C. Hasil dan Pembahasan
Hasil Implementasi Metode Lean UX

Penelitian ini dilakukan berdasarkan tahapan metode Lean UX yang terdiri
dari empat langkah yaitu declare assumption, create an MVP (Minimum Viable
Product), run an experiment dan feedback and research pada aplikasi. Dalam
pengujian dari rancangan design aplikasi dilakukan menggunakan User Experience
Questionnaire (UEQ) sebagai alat untuk mengukur pengalaman pengguna (user
experience) terhadap suatu produk dan untuk pengujian aplikasi dilakukan
menggunakan Blaxbox Testing sebagai alat untuk mengukur tingkat kegunaan
sistem.

Declare Assumption

Pada tahap awal peneltian ini, dilakukan deklarasi asumsi untuk menjelaskan
informasi dan permasalahan yang dihadapi di SMK Taruna Mandiri Pekanbaru.
Untuk mencapai hal tersebut, dilakukan observasi dan wawancara dengan salah
satu guru di SMK Taruna Mandiri Pekanbaru. Melalui observasi dan wawancara
tersebut, diperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang situasi dan
permasalahan yang dihadapi.

Create an MVP (Minimum Viable Product)

Pada tahapan ini, dilakukan pembuatan Minimum Viable Product (MVP)
sebagai hasil dari asumsi yang telah diidentifikasi. Pembuatan MVP merupakan
tujuan utama dari tahap ini. Selanjutnya, tahap pembuatan desain prototyping
dibagi menjadi dua bagian. Pertama, dilakukan pembuatan low-fidelity
prototyping menggunakan whimsical. Low-fidelity prototyping ini membantu
dalam menggambarkan konsep secara kasar dan sederhana. Selanjutnya,
dilakukan pembuatan high-fidelity prototyping menggunakan figma. High-fidelity
prototyping ini memungkinkan untuk membuat desain yang lebih detail dan
realistis dengan fitur-fitur yang lebih lengkap.

a. Low Fidelity

Pada tahapan ini, merupakan pembuatan Ul aplikasi rekapan
pembayaran SMK Taruna Pekanbaru melibatkan pembuatan wireframe,
yang berfungsi untuk menentukan tata letak sebelum melanjutkan ke
tahap high-fidelity. Aplikasi rekapan pembayaran uang sekolah ini
dirancang untuk melayani 2 pengguna utama yaitu guru bagian
keuangan dan siswa SMK Taruna. Setiap pengguna memiliki peran dan
fungsi yang berbeda dalam aplikasi tersebut. Tampilan low-fidelity bisa
dilihat di Bab III.

b. High Fidelity

Tahapan high-fidelity prototyping merupakan tahap desain final
dari aplikasi yang telah dirancang. High-fidelity prototyping merupakan
versi yang lebih rinci dari low-fidelity prototyping, dengan penambahan
elemen-elemen seperti warna, gambar, ikon, font text, dan elemen
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elemen lainnya yang diperlukan. Berikut adalah high-fidelity dari
wireframe yang telah dibuat sebelumnya.
1. High-Fidelity Halaman Splash Screen
Berikut merupakan halaman High-Fidelity splash screen.

ekapan

em%ayw
o

Gambar 2. High-Fidelityr splash screen

Gambar diatas merupakan halaman splash screen ketika saat
pertama membuka aplikasi rekapan bukti pembayaran uang sekolah
2. High-Fidelity Halaman Login

Gambar 3. High-Fidelity Halaman Login

Berikut merupakan halaman High-Fidelity halaman login pada
aplikasi untuk siswa berbasis mobile. Pada halaman ini siswa akan
login menggunakan NISN serta password yang telah di daftarkan
pada admin.
3. High-Fidelity Halaman Beranda

Pada gambar 4 merupakan High-Fidelity halaman beranda yang
telah di desain berdasarkan perancangan wireframe yang telah
dibuat. Pada halaman beranda ini terdapat beberapa menu untuk
melihat serta mengupload bukti pembayaran uang sekolah. Seperti
pada gambar dibawah ini.
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Gambar 4. High-FidelitﬁIalaman Beranda

4. High-Fidelity Halaman SPP
Berikut merupakan High-Fidelity Halaman SPP, apabila pada saat di
menu beranda memimilih menu SPP maka akan tampil rekapan
pembayaran SPP. Begitupun dengan tampilan halaman yang lainnya
untuk design nya sama seperti halaman rekapan pembayaran SPP.
Berikut merupakan tampilan rekapan pembayaran SPP.
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¢

#6) Desember

A £0) ® )
Gambar 5. High-Fidelity Halaman SPP

5. High-Fidelity Halaman Rekapan Bukti Pembayaran Jika Sudah
Mengupload Bukti Pembayaran
Berikut adalah tampilan High-Fidelity Halaman Rekapan setelah
berhasil mengunggah bukti pembayaran. Tidak ada tanda peringatan
yang muncul untuk menandakan bahwa bukti pembayaran sudah
berhasil diunggah. Silahkan lihat gambar untuk melihat tampilan
halaman bukti pembayaran yang telah diunggah.
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€ Edit Pembayaran SPP Jar
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Jenis Pembayaran |
ransfer
Jumlah
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Gambar 6. High-Fidelity Halaman Rekaban Bukti Pembayaran Jika
Sudah Mengupload Bukti Pembayaran

6. High-Fidelity Halaman Tambah Bukti Pembayaran
Apabila siswa belum melakukan pembayaran maka tidak akan ada
bukti pembayaran yang ditampilkan oleh karena itu, siswa bisa klik
tanda tambah untuk mengupload bukti pembayaran yang telah
dibayarkan. Seperti pada gambar dibawah ini.

rw:' .19-1‘

& Bukti Pembayaran SPP Juli

Nama

Jenis Pembayaran

Tanggal Pembayaran

hh/bb/tttt

Foto Struk Pembayaran

Pilih Foto

\ @ D @
Gambar 9. High-Fidelity Halaman Tambah Bukti Pembayaran

7. High-Fidelity Halaman Riwayat
Pada tampilan High-Fidelity halaman riwayat, pengguna dapat
melacak jejak aktivitas mereka. Setiap melakukan perubahan, atau
mengupload bukti pembayaran. Tampilan High-Fidelity halaman
riwayat di desain berdasarkan perancangan wireframe yang telah
dibuat. Seperti pada gambar dibawah ini.
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Gambar 10. High-Fidelity Halaman Riwayat

8. High-Fidelity Halaman Profil
Berikut merupakan tampilan High-Fidelity halaman profil yang
didesain berdasarkan perancangan wireframe yang telah dibuat.
Pada halaman profil ini menampilkan informasi user. Seperti pada
gambar dibawabh ini.

941

& profil

Jurusan
ﬁ Teknik Komputer & Jaringan

No Hp

R, 082301852217

4

Gambar 11. High-Fidelity Halaman Profil

9. High-Fidelity Halaman Edit Profil
Berikut merupakan tampilan High-Fidelity halaman edit profil, pada
halaman ini siswa dapat merubah dan mengedit informasi pada
halaman akun, seperti pada gambar dibawah ini
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Gambar 12. High-Fidelity Halaman Edit Profil

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian terhadap Minimum
Viable Product (MVP) yang telah dibuat sebelumnya. Pengujian
dilakukan berdasarkan fungsionalitas pada setiap fitur prototype di
halaman admin maupun user. Pengujian dilakukan untuk
memastikan bahwa prototype berjalan dengan baik dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pengujian ini dilakukan dengan
memberikan link prototype kepada guru bagian keuangan dan siswa.
Feedback and Research

Data yang telah di dapat dari 42 responden adalah seperti gambar
yang di bawah ini merupakan jawaban dari kuisioner yang telah di
sebarkan kepada siswa SMK Taruna Mandiri Pekanbaru.
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Gambar 13. 42 Responden Yang Mengisi Kuisioner
Data yang ditransformasikan urutan istilah positif dan negatif untuk

dimulai dengan positif dan setengahnya dengan istilah negatif. Disini
dapat menemukan nilai transformasi per item angka +3 mewakili

suatu item diacak dalam kuesioner. Per setengah dimensi item
nilai paling positif dan -3 mewakili nilai paling negatif.
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Gambar 14. Data Yang Ditransformasikan
Maka dapat hasil dari perhitungan UEQ nya seperti pada gambar

yang dibawah ini:
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1 |4r30 0,0 0,2 42 menyusahkan menyenangkan Daya tarik

2 {130 0,0 0,2 42 tak dapat dipahami dapat dipahami Kejelasan

3 2,7 1,4 1,2 42 kreatif monoton Kebaruan ||
4 2,7 1,2 1,1 42 mudah dipelajari sulit dipelajari Kejelasan

5 fr27 1,2 1,1 42 bermanfaat kurang bermanfaat Stimulasi

6 |fr29 0,1 0,3 42 membosankan mengasyikkan Stimulasi

7 @30 0,0 0,2 42 tidak menarik menarik Stimulasi

8 2,8 0,9 0,9 42 tak dapat diprediksi dapat diprediksi Ketepatan D
9 |27 1,7 1,3 42 cepat lambat Efisiensi

10 42,7 1,7 1,3 42 berdaya cipta konvensional Kebaruan | |
1 428 0,9 0,9 42 menghalangi mendukung Ketepatan | ]
12 2,5 2,4 1,6 42 baik buruk Daya tarik

13 [fr28 0,9 0,9 42 rumit sederhana Kejelasan

14 |4r3,0 0,0 0,2 42 tidak disukai menggembirakan Daya tarik

15 43,0 0,0 0,2 42 lazim terdepan Kebaruan ||
16 2,8 0,9 0,9 42 tidak nyaman nyaman Daya tarik

17 |[f@25 2,4 1,6 42 aman tidak aman Ketepatan ||
18 |27 1,7 1,3 42 memotivasi tidak memotivasi Stimulasi

19 |{42,7 1,7 1,3 42 [memenuhi ekspektasi| tidak memenuhi ekspektasi |Ketepatan D
20 2,8 0,9 0,9 42 tidak efisien efisien Efisiensi

21 |[fr25 2,4 1,6 42 jelas membingungkan Kejelasan

22 |fr28 0,9 0,9 42 tidak praktis praktis Efisiensi

23 {125 2,4 1,6 42 terorganisasi berantakan Efisiensi

24 |f@r2,7 1,7 1,3 42 atraktif tidak atraktif Daya tarik

25 |27 1,7 1,3 42 ramah pengguna tidak ramah pengguna  |Daya tarik

26 |412,7 1,7 1,3 42 konservatif inovatif Kebaruan | |

Gambar 15. Hasil Dari Perhitungan UEQ

Dari data diatas akan menghasilkan nilai rata rata seperti yang
ditunjukkan oleh gambar 4.25 dibawah ini:

UEQ Scales (Mean and Variance)

Daya tarik 14 2,786 0,47
Kejelasan @ 2,774 0,56
Efisiensi ﬁ 2,726 0,88
Ketepatan @ 2,732 0,65
Stimulasi @ 2,827 0,47
Kebaruan ﬁ‘ 2,768 0,48

Gambar 16. Hasil Dari Perhitungan Rata Rata UEQ

Rata-rata skala yang diukur ditetapkan dalam kaitannya dengan
nilai-nilai yang ada dari kumpulan data tolok ukur. Kumpulan data
ini berisi data dari 42 responden mengenai desain produk yang akan
di bangun.

Hasil produk yang dievaluasi dengan data dalam benchmark
memungkinkan kesimpulan tentang kualitas relatif produk. Dua
versi grafik benchmark ditampilkan. Yang pertama hanya
menunjukkan skor rata-rata per skala seperti pada gambar dibawabh,
yang kedua juga menunjukkan interval kepercayaan dari skor skala
seperti pada gambar dibawah ini. Hal ini sangat membantu untuk
menentukan seberapa akurat sebenarnya pengaitan skor dengan
kategori tolok ukur.
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Scale Mean Comparisson to benchmark |Interpretation

Daya tarik 2,79 Excellent In the range of the 10% best results
Kejelasan 2,77 Excellent In the range of the 10% best results
Efisiensi 2,73 Excellent In the range of the 10% best results
Ketepatan 2,73 Excellent In the range of the 10% best results
Stimulasi 2,83 Excellent In the range of the 10% best results
Kebaruan 2,77 Excellent In the range of the 10% best results

Gambar 17. Skor Rata-Rata Per Skala
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1,50 — m Excellent

Above Average

0,50 - I Below Average
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Gambar 18. Grafik Benchmark

Kesimpulan dari skor UEQ adalah dari data hasil hitung di data
analysis tools, akan didapatkan kesimpulan dari masing-masing
skala penilaian. ada peringkat dari setiap skor yang didapat. mulai
dari bad, below average, above average, good, dan excellent. Hasil
yang di dapatkan dari perhitungan UEQ dari perancangan aplikasi
rekapan bukti pembayaran uang sekolah SMK Taruna Mandiri
Pekanbaru mendapatkan peringkat excellent.

Hasil Implementasi Sistem

Implementasi perangkat lunak merupakan proses penerapan
perangkat lunak yang baru, lalu perangkat lunak yang baru ini akan
dioperasikan secara menyeluruh, sesuai dengan analisa dan
perancangan sistem pada bab sebelumnya, berikut ini adalah
beberapa tampilan dari implementasi penerapan sistem pada
aplikasi rekapan pembayaran uang sekolah di SMK Taruna Mandiri
Pekanbaru.

Pembahasan

Pada subbab ini akan dibahas mengenai rekapan pembayaran uang sekolah
di SMK Taruna Mandiri Pekanbaru, solusi yang diterapkan dengan merancang
aplikasi menggunakan metode Lean UX, langkah yang dilakukan pada metode Lean
UX melewati beberapa langkah yang harus dikerjakan diantaranya Declare
Assumptions pada tahapan ini akan dilakukan identifikasi permasalahan dan
melakukan observasi ke tempat penelitian. Setelah permasalahan di dapatkan
maka akan dilakukan perancangan pembuatan sistem dengan melakukan
pembuatan wireframe dari sistem yang akan dibangun, selanjutnya akan dilakukan
pembuatan desain high-fidelity berdasarkan wireframe yang telah dibuat, setelah
itu akan dilakukan pengujian testing prototype dari desain high-fidelity
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menggunakan metode User Experience Questionnaire apakah desain sudah sesuai
dengan kebutuhan pengguna atau belum, jika sudah sesuai maka akan di lanjutkan
ke tahapan implementasi sistem. Pada tahap ini sistem akan dibangun
berdasarkan desain yang telah dikerjakan.

D. Simpulan

Hasil yang di dapatkan dari perhitungan UEQ dari perancangan aplikasi
rekapan bukti pembayaran uang sekolah SMK Taruna Mandiri Pekanbaru
mendapatkan peringkat excellent. Dengan nilai Attractiveness (Daya Tarik) 2,79 =
1,75, Perspicuity (Ketajaman) 2,77 = 1,9, Efficiency (Efisiensi) 2,73 = 1,78,
Dependability (Keandalan) 2,73 = 1,65, Stimulation (Stimulasi) 2,83 = 1,55, Novelty
(Kebaruan) 2,77 = 1,4.
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