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Abstract

Education is an important life process for humans. Currently, Indonesia is facing the phenomenon of low quality education
caused by the lack of efforts of teachers in exploring the potential of students. Another phenomenon that occurs is the number
of Indonesian students who choose the wrong major. According to research by the Indonesia Career Center Network, 87% of
students admitted that the major they chose did not match their interests. The results of interviews with teachers and students
show that many students do not realize the importance of interests and talents to continue to the college level. This problem
requires a solution in the form of an information system that can provide information about students' interests and talents,
namely the MACTIV website. This research aims to design the user interface and user experience on the MACTIV website
according to the needs of end users and design the calculation of determining talent interest on the MACTIV website using the
AHP method. The methods used in designing UI/UX on the website are the Design Thinking approach, Interviews, and Usability
analysis. The results of this study are the design of the MACTIV high fidelity website interface, activity diagram, and calculation
of talent interest using AHP. Based on usability testing, the results show that 82% of users accept the UI/UX design that has
been made.
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Abstrak

Pendidikan adalah proses kehidupan yang penting bagi manusia. Saat ini, Indonesia menghadapi fenomena rendahnya kualitas
pendidikan yang disebabkan oleh kurangnya upaya pengajar dalam menggali potensi siswa. Fenomena lain yang terjadi adalah
banyaknya mahasiswa Indonesia yang salah jurusan. Menurut penelitian Indonesia Career Center Network, 87% mahasiswa
mengaku jurusan yang mereka pilih tidak sesuai dengan minat mereka. Hasil wawancara dengan guru dan siswa menunjukkan
bahwa banyak siswa yang tidak menyadari pentingnya minat dan bakat untuk melanjutkan ke jenjang perguruan tinggi.
Permasalahan ini memerlukan solusi berupa sistem informasi yang dapat memberikan informasi tentang minat bakat siswa,
yaitu website MACTIV. Penelitian ini bertujuan untuk merancang user interface dan user experience pada website MACTIV
sesuai dengan kebutuhan pengguna akhir dan merancang perhitungan penentuan minat bakat pada website MACTIV dengan
menggunakan metode AHP. Metode yang digunakan dalam perancangan UI/UX pada website adalah pendekatan Design
Thinking, Wawancara, dan analisis Usability. Hasil penelitian ini adalah perancangan interface website MACTIV high fidelity,
activity diagram, dan perhitungan minat bakat menggunakan AHP. Berdasarkan pengujian usability, diperoleh hasil bahwa
82% pengguna menerima perancangan UIl/UX yang telah dibuat.

Kata kunci: user interface, user experience, design thinking, usability testing, analytical hierarchy process
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1. Pendahuluan Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan
kepada guru SMK yaitu Ibu Dame yang berasal dari
sekolah SMK Negeri 03 Pekanbaru dan dua orang guru
SMA Negeri 07 Pekanbaru yaitu Ibu Fanye dan Bapak
Reza yaitu banyak siswa yang tidak mengetahui
pentingnya suatu minat dan bakat untuk kelanjutan
pada jenjang perguruan tinggi ataupun kerja. Siswa
juga banyak yang tidak ingin tahu akan pentingnya
informasi mengenai syarat-syarat jurusan pada
perguruan tinggi. Oleh karena itu, guru yang telah
diwawancarai membutuhkan website yang dapat
memberikan informasi mengenai minat bakat siswa,

Fenomena yang terjadi pada saat ini rendahnya kualitas
pendidikan Indonesia yang disebabkan oleh kualitas
pengajar yang kurang menggali potensi yang dimiliki
oleh siswa. Pendidik masih memaksakan kehendak
murid untuk mempelajari semua hal tanpa
memperhatikan kebutuhan, minat dan bakat yang
dimiliki oleh masing-masing siswa. Tidak hanya itu,
fenomena lainnya terjadi pada mahasiswa Indonesia
yang mengalami salah jurusan diambil dari berita,
fenomena tersebut diperkuat oleh hasil penelitian

Indonesia Career Center Network menunjukkan bahwa
sebanyak 87% mahasiswa mengakui jurusan yang
diambil tidak sesuai dengan minatnya dan hal ini
disadari ketika telah menjalani proses perkuliahan
selama dua hingga tiga semester .

poin pelanggaran siswa dan informasi tugas untuk
siswa.

Selanjutnya, hasil wawancara yang dilakukan kepada
Olivia siswa dari (SMAN 02 PEKANBARU) dan
Misericordias yang siswa dari (SMKN 04
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PEKANBARU) dengan membahas minat dan bakat
menurut kedua siswa minat dan bakat sangat penting,
kedua siswa telah mengetahui minat bakat namun
teman-teman sekitarnya masih ada beberapa yang
belum sadar akan minatnya. Menurut siswa upaya yang
dapat dilakukan yaitu adanya website yang dapat
memberikan informasi mengenai minat bakat siswa
dan juga memberikan informasi mengenai nilai-nilai
semester atau rata-rata sebelum akhir semester.

Oleh karena itu, dari permasalahan yang telah
dijelaskan maka dapat diselesaikan  dengan
menggunakan  website  MACTIV. MACTIV
merupakan website yang dapat memberikan informasi
mengenai nilai rata-rata siswa dari rata-rata sekolah,
rata-rata semester, rata-rata mata pelajaran, kemudian
MACTIV juga dapat memberikan informasi mengenai
minat bakat siswa, informasi poin pelanggaran siswa,
informasi tugas dan informasi lainnya. Website
MACTIV dapat digunakan oleh guru mata pelajaran,
guru wali kelas, guru bimbingan konseling dan siswa.

Guru mata pelajaran dapat menambahkan mata
pelajaran, menambah materi pelajaran, catatan evaluasi
siswa, melihat daftar siswa, menambah daftar tugas dan
memberikan nilai. Guru wali kelas hanya dapat melihat
daftar mata pelajaran, melihat materi pelajaran, melihat
catatan evaluasi dari guru mata pelajaran, melihat
daftar nilai, melihat daftar tugas, menambahkan poin
pelanggaran, menambahkan minat bakat dan melihat
catatan bimbingan konseling dari guru bimbingan
konseling. Guru bimbingan konseling hanya dapat
melihat daftar siswa, melihat catatan evaluasi, melihat
catatan minat bakat, melihat poin pelanggaran dan
dapat menambahkan catatan bimbingan konseling.
Siswa dapat mengambil kelas sesuai mata pelajaran,
melihat catatan minat bakat, melihat poin pelanggaran,
mengirim tugas sekolah dan tugas untuk menambahkan
poin pelanggaran dan melihat nilai tugas dan melihat
rata-rata nilai.

Dalam pembangunan website MACTIV terdiri dari
beberapa bagian yaitu frontend, backend dan Ul/UX
designer. Frontend bertugas untuk melakukan slicing
dari design UI/UX ke dalam bentuk tampilan sebuah
website. Backend bertugas untuk membuat sistem
untuk mengolah database dan juga server. UI/UX
designer bertugas untuk menentukan tampilan website
yang menarik dan menentukan rancangan website agar
dapat beroperasi dengan mudah agar pengguna dapat
menggunakan website dengan baik [1].

Penelitian ini berfokus kepada perancangan UI/UX
pada website MACTIV dengan pendekatan Design
Thinking. Metode design thinking memiliki tahapan
yang diantaranya Empathize, Define, Ideate, Prototype,
dan Test. Observasi yang akan dilakukan yaitu dengan
mencari 5 wuser persona yang bertujuan untuk
memudahkan, menemukan dan  menyimpulkan
permasalahan yang terjadi. Oleh karena itu pentingnya
perancangan user interface yang baik pada tampilan
website agar user experience dalam menjelajahi sistem

MACTIV dan informasi yang diberikan oleh sistem
dapat diterima dengan baik oleh pengguna.

2. Metode Penelitian

Metode design thinking yang akan digunakan untuk
membuat rancangan tampilan pada website MACTIV.
Adapun tahapan dari metode design thinking pada
penelitian ini terdiri dari Emphatize, Define, ldeate,
Prototype, dan Testing.

Empathize
mengumpulkan data
melakukan analisis fishbone
melakukan wawancara pengguna

\ 4

Define

mendefinisikan kebutuhan pengguna
dari hasil empathize

membuat Ahow might we

2

Ideate

memberikan sclusi ide dengan
melakukan brainstorming
membuat prioritas diagram

membuat crazy 8's

Prototype
membuat site map dan user flow
merancang wireframe low fidelity

merancang style guideline

\ 4

Testing

melakukan pengujian hasil wireframe

high fidelity pada user dengan

menggunakan usability testing

Gambar 1. Tahapan Design Thinking
2.1. User Interface

User Interface menurut Lastiansah pada [2]
merupakan cara program dan pengguna untuk
berinteraksi.  User Interface  berfungsi  untuk
menghubungkan informasi pengguna sistem, sehingga
dapat digunakan. Sedangkan menurut [3], user
interface adalah penghubung atau penerjemah
informasi antara pengguna dan sistem informasi. User
interface terdiri dua komponen yaitu input dan output.
Output adalah komputer menyatakan respon berupa
hasil dari kebutuhan sesuai perintah pengguna,
sedangkan Input ketika pengguna memberikan perintah
kepada komputer. Berdasarkan pernyataan tersebut,
dapat disimpulkan bahwa user interface adalah
tampilan visual dari sistem yang menghubungkan
pengguna atau user dengan sistem.

2.2. User Experience

User Experience adalah pengalaman yang diciptakan
oleh produk untuk pengguna produk dalam dunia
nyata. User Experience berbeda dengan User Interface.
UX bukan tampilan antarmuka, namun keseluruhan
proses yang dilewati pengguna saat berinteraksi dengan
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sistem. Untuk mendapatkan UX yang baik, terdapat
beberapa elemen yaitu; memiliki kesesuaian antara
fitur sistem dengan kebutuhan pengguna, kapabilitas
sistem untuk membantu pengguna menyelesaikan
pekerjaannya, serta kemudahan saat digunakan
terutama saat pertama Kkali digunakan sehingga
mendapatkan kesan yang bagus [4]. Menurut definisi
dari 1SO 9241-210, User Experience adalah persepsi
seseorang dan respon dari pengguna sebuah produk,
sistem atau jasa.

2.3. Design Thinking

Design Thinking dipopulerkan oleh David Kelley dan
Tim Brown. Secara etimologis design yang berarti
gambar dan design thinking yang berarti “pemikiran
desain”. Design Thinking merupakan alat yang
digunakan dalam problem solving, problem design dan
problem forming. Tidak hanya menyelesaikan suatu
permasalahan, design thinking dirancang untuk
membentuk dan merancang suatu permasalahan.
Design thinking memiliki proses komprehensif yang
berkonsentrasi untuk menciptakan solusi yang diawali
dengan proses empati yang berpusat pada manusia atau
human centered [5].

Tahapan design thinking terdiri dari beberapa tahapan
yang terdiri dari:

a. Emphatize

Emphatize merupakan proses yang berfokus untuk
memahami pengguna dengan menempatkan diri secara
mendalam berdasarkan posisi yang dirasakan [6].

b. Define
Mengumpulkan semua data dari tahapan emphatize
untuk mengklarifikasi masalah dan melakukan analisis
data untuk menghasilkan konsep dalam mengatasi
permasalahan dengan menggunakan wawancara atau
survei [7].

c. ldeate

Pada tahapan ini akan menghasilkan ide dari hasil
brainstorming. Tujuan tahapan ini akan menghasilkan
gagasan dan Solusi untuk menyelesaikan masalah [7].

d. Prototype
Setelah mendapatkan ide, maka dibentuklah sebuah
prototipe dari hasil tahapan ideate dari solusi yang
diusulkan [6].

e. Testing

Menguji  hasil prototype untuk mengidentifikasi
bagaimana pengguna berinteraksi dengan solusi yang
telah diusulkan [6].

2.4. User Persona

User Persona merupakan dokumen representasi dari
pengguna yang paling penting. User persona bertujuan
untuk menganalisis pengguna agar mendapatkan
tujuan, kebutuhan dan minat pengguna. Tujuan dari
user persona ini untuk membuat keputusan sebuah
desain dari perilaku, psikologi dan demografi
pengguna. User persona dapat membantu dalam

menganalisis target user seperti mengetahui user goals,
perilaku user, dan pain point dari pengguna[8].

2.5. Usability

Usability adalah analisa kualitatif untuk menentukan
seberapa mudah pengguna menggunakan antarmuka
dari aplikasi atau website. Usability adalah tingkat
kualitas dari sistem yang mudah dipelajari, digunakan
dan pengguna dapat menggunakan sistem untuk
mencapai tujuannya. Tujuan dari usability yaitu efektif
dan efisien ketika digunakan, aman saat digunakan,
mudah dipelajari, dan mudah diingat [9].

2.6. AHP

AHP merupakan salah satu metode untuk mengambil
keputusan dalam memecahkan masalah yang
melibatkan variabel-variabel dan memiliki beberapa
sifat yang tidak dapat diukur secara langsung atau
kualitatif. AHP memiliki prinsip dasar yang terdiri dari
penyusunan hirarki, penelitian kriteria dan alternatif,
menentukan prioritas, dan konsistensi yang logis [10].

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Emphatize

Pada tahapan emphatize menggunakan fishbone untuk
mengetahui akar masalah yang terjadi pada salah
jurusan saat siswa masuk ke perkuliahan. Berdasarkan
gambar dibawah, maka didapatlah permasalahan yang
terjadi dari salah jurusan. Kategori yang digunakan
pada analisis ini terdiri dari metode, lingkungan,
personil dan pengukuran. Sehingga didapatlah
kesimpulan bahwa Minat bakat dan informasi sangat
penting untuk memasuki atau memilih jurusan ketika
kuliah. Jika mengalami salah jurusan akan membuat
siswa tidak nyaman dalam mengikuti proses belajar
mengajar sehingga menyebabkan prestasi akademik
menjadi sulit untuk dicapai, tidak bersemangat ketika
ke kampus sehingga menyebabkan malas untuk datang
dan tidak mengerjakan tugas-tugas, tidak percaya diri,
stress dan tertekan ketika menjalani perkuliahan
sehingga menjadi sulit dalam berkonsentrasi.
Kemudian, pada tahapan ini juga membentuk sebuah
pertanyaan wawancara untuk user persona. Dimana,
user persona terdiri dari 3 guru dan 2 siswa.

Fishbone Analysis

Metode Lingkungan

Personil Pengukuran

Gambar 2. Fishbone Analysis
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Pada tahapan wawancara pengguna, perlu menentukan
target user yang akan diwawancara. Kriteria user dapat
dilihat pada Gambar 3.

User Target

Berikut ini target user yang diwawancara

Perilaku / Kebiasaan : * Dapat mengoperasikan perangkat

E Umur 15 - 60 tahun

H

1 Gender Pria dan Wanita
i

i

E Profesi Guru dan Siswa

H

H

i Geografis Pekanbaru, Riau
|

1

H

i

kemputer dan mobile dengan baik
« Mengetahui pentingnya minat bakat

-

Gambar 3. User Target

User Persona merupakan dokumen representasi dari
pengguna yang paling penting. User persona bertujuan
untuk menganalisis pengguna agar mendapatkan
tujuan, kebutuhan dan minat pengguna terhadap ide
atau solusi yang sedang dirancang untuk website.
Setelah melakukan pendefinisian profil pengguna dan
wawancara, maka akan membuat user persona dari
responden yang telah diwawancara. Berikut ini
merupakan salah satu gambar dari user persona.

Setelah melakukan tahap definisi dari masalah maka,
langkah selanjutnya membuat apa yang dibutuhkan
oleh pengguna. Gambar 6 merupakan proses definisi
dari kebutuhan. Hasil dari kebutuhan ini didapatkan
dari harapan pengguna. Setalah itu maka membuat
insight yang diperlukan dari penggunaa berdasarkan
hasil identifikasi masalah dan kebutuhan pengguna
yang dapat dilihat dari Gambar 7.

Needs

Tampilan yang
tidak ribet atau
simple

Mudah digunakan Website yang
memiliki tampilan

menarik

Paduan warna
yang jelas agar
mata tidak sakit

Alur yang jelas Ikon pada
website yang
sesuai dengan
fitur agar dapat
dimengerti dan
memiliki ukuran
yang cukup besar

Frizca Martha Veronica Frizca Martha Veroniza

Frizea Martha Verenica

Gambar 6. Mendefinisikan Kebutuhan

nsight

Reza Yudistiranda, M.Pd

bahasa nc dari seholah SWA

Negeri 07 Pekanbaru,

Pendidikan Terakhir yaitu 52 dengan jurusan pendidikan bahasa

Membuat halaman
informasi jurusan dengan
mengambil informasi
penting seperti rata-rata
yang diperlukan, jalur
yang dibuka, waktu dan
batas pendaftaran. Dan

Membuat proses
pendaftaran bagi guru dan
siswa dengan mengambil
data siswa seperti: Nama,
Alamat, No Telp Orang
tua, No Telp Siswa agar
guru mendapatkan data

Membuat halaman
pengumpulan tugas
‘dengan sistem deadline
sehingga siswa menjadi
disiplin dan memudahkan
guru melakukan
pengecekan tugas siswa

indonesia.

+ Age: 58 Tahun

+ Website yang memilii tampilan menarik

+ Location: Pekanbaru + Memilii alur yang jelas « Disiglin
« Occupation: Guru + Tampilan yang tidak ribet + Percays pads murid
+ Status: Sudah menikah * Friendly

« Berwibawa

+ Sulltmengurang) poin pelanggaran pada
stsva barena masih melakukan cara

+ Membuat perhitungan pain
pelanggaran siswa menjadilein

manual mudah dengan otomatis
+ Sebagai wal kelas ketka penerimaan rapor + Mendapatkan informasi rilal mata
menjad sulit karena guru mata pelajaran pelajaran

memberikan nilal diakhir semester
Gambar 4. User Persona
3.2. Define

Berdasarkan hasil wawancara, maka dilakukan proses
seleksi untuk melihat apakah ada masalah yang sama,
jika ada maka masalah tersebut dapat disatukan.
Sehingga, hasil dari define ini terdapat tujuh masalah..

i
* Problem

Siswa sulit Guru tidak Siswa telah
terbiasa dengan
kondisi pandemi
sehingga sulit
membuat siswa
menjadi disiplin
dalam pengerjaan
dan pengumpulan
tugas

informasi
mengenai syarat-
syarat untuk
jurusan yang
akan diambil

data siswa
dengan lengkap

Siswa sering
SR T rice Mt Yrarion
menentukan

minat dan bakat

Sulit mengurangi
poin pelanggaran
karena masih

melakukan ——

Sebagai wali
kelas dan siswa
sulit untuk
melihat nilai-nitai
siswa sebelum
aknir semester

perhitungan dan
pencatatan
manual

Setelah masa
pandemi siswa
kurang semangat
dalam belajar

Gambar 5. Mendefinisikan Masalah

membuat halaman dengan
tamplian yang simple dan
tidak ribet

yang jelas. dengan memberikan

e tampllan yang menarik

Frisca Martha Varonica
FriscaMartna Vesonica

Membuat halaman minat
bakat untuk siswa yang
dapat dinitung melalui
keaktifan siswa dikelas
dan kegiatan
ekstrakurikuler dengan
alur perhitungan yang
jelas

Menampilkan informasi
mengenai nilai-nilai dari
setiap mata pelajaran
siswa dan menampilkan
nilai rata-rata siswa dari
rata-rata kelas, rata-rata
per mata pelajaran dan
sistem ranking dengan
Frisca Martha Veranica membuat dengan ikon
yang mudah dimengerti
oleh pengguna

Menampilkan halaman
motivasi semangat belajar
bagi siswa dengan
tampilan yang menarik
dengan paduan warna
yang tepat

Frisa Hartha Vesonica

Menampilkan poin
pelanggaran siswa
dengan bentuk diagram
dan dapat melakukan
pengurangan poin secara
otomatis tanpa melakukan
perhitungan.

Frisca Martha Veronica

FriscaMartha Vesonica

Gambar 7. Mendefinisikan Insight

Setelah melakukan tahap definisi dari masalah maka,
langkah selanjutnya membuat apa yang dibutuhkan
Setelah melakukan tahap definisi pada problem, needs
dan insight, tahap selanjutnya adalah membuat How
Might We. HMW berisi mengenai solusi bagaimana
mengatasi permasalahan yang telah ditemukan pada
tahapan define diatas dengan mengubah pertanyaan
menjadi pernyataan. Berikut ini how might we yang
telah dibuat.
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Pada tahapan ideate ini juga terdapat perhitungan minat
bakat. Pada perhitungan minat bakat penelitian ini
menggunakan  metode  perhitungan  Analytical
Hierarchy Process (AHP) dan hanya sampai simulasi
perhitungan AHP. Hal vyang dilakukan yaitu
menentukan kriteria dan alternatif. Berikut ini
merupakan ~ gambar  struktur  hirarki  yang
dikembangkan untuk menu perhitungan minat bakat
siswa.

Gambar 8. How Might We

3.3. Ideate R g -
Setelah melewati tahap empathize dan define, maka
tahap selanjutnya yaitu ideate. Pada tahapan ini akan
melakukan brainstorming ide berdasarkan how might -
we. Kemudian mengumpulkan seluruh ide yang dapat Gambar 10. Hirarki AHP

menjadi solusi terbaik untuk memecahkan masalah. Ide

yang dikumpulkan berdasarkan hasil brainstorming  Berikutini merupakan penjelasan dari kriteria ahp pada
dengan pengguna yang telah dijadikan user target. ~Mminat bakat.

Setelah melakukan voting pada ide, maka tahap Kategori Keterangan
selanjutnya melakukan pengelompokkan ide menjadi Tujuan Minat Bakat dan Rekomendasi Jurusan
beberapa kategori yang disebut dengan affinity Kriteria sli_lai RBaplgr
- - - .. A inat Bakat
diagram. Hasil pengelompokan ide yang terdiri dari Sub Kriteria 1 | Mata Pelajaran Umnum
kategori tampilan ui, fitur dashboard, fitur poin Mata Pelajaran IPA
pelanggaran, fitur minat bakat, fitur tugas, fitur mata s Pelajaran 1PS
pelajaran, fitur daftar siswa untuk guru dan landing Bakat
page Sub  Kiriteria | Nilai Matematika Wajib
' Mata Pelajaran | Nilai Bahasa Indonesia
: : - : Umum Nilai Bahasa Inggris
Tahap selanjutnya yaitu membuat prioritas diagram, il PKN
prioritas yang akan dimasukkan ke dalam diagram Nilai Agama
prioritas  berdasarkan hasil voting. Ide yang N ::Jrﬁrgmsgb
mendapatkan voting terbanyak maka akan masuk ke Nilai Kewirausahaan/Prakarya
dalam kategori prioritas. Diagram prioritas ini terdiri T e m!:g! g_‘grgaga
. . - - u Iteri Iai Bl |
dgrl yes do_lt now, do next, do_last: dan later. I_—|a5|l dari Mata Pelajaran | Nilai Fisiks
diagram prioritas yang akan dikerjakan terlebih dahulu IPA Ni:ai Kimia .
. . . . . Nilai Matematika Peminatan
yaitu fitur minat bakat, fitur mata pelajaran guru dan Sub  Kriteria | Nilai Sosiologi
siswa, fitur poin pelanggaran, fitur dashboard guru dan Mata Pelajaran | Nilai Geografi
siswa, fitur tugas guru dan siswa, serta fitur daftar 1PS Niat Bkonom:
siswa. Setelah itu membuat tampilan ui, dan yang Nilai Sejarah Peminatan
dikerjakan terakhir adalah pembuatan landing page. f/lljiaat Kriteria | Ekstrakurikuler
Berdasarkan hasil ini juga ada beberapa fitur yang tidak Sub _ Kriteria | Intelektual Umum
dikerjakan yaitu fitur raport, fitur motivasi, Bakat glfeﬁ“f dan Produktif
. . . . - anraga
menampilkan informasi syarat dan jalur serta tampilan Ketera%pi,an Teknik
testimoni. Alternatif MIPA
Kesehatan
Humaniora

Gambar 11. Hirarki AHP

Berikut ini simulasi perhitungan minat bakat dari
penelitian ini:

=== = Menentukan bobot dan keterangan untuk nilai setiap

Yes, Doltow mata pelajaran. Keterangan bobot ini dibuat untuk
P . memberikan nilai matriks perbandingan berpasangan
— untuk menghasilkan prioritas dari setiap kriteria dan
sub kriteria.

v
a
]

u
e

Do Last oot

Gambar 9. Prioritas Diagram
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Bobot Keterangan
Utama
Menengah Utama
Menengah
Rendah Menengah

Rendah
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Gambar 12. Keterangan Bobot

Pada saat ini akan melakukan perhitungan untuk salah
satu siswa, disini akan melakukan perhitungan
berdasarkan kriteria nilai rapor pada sub kriteria mata
pelajaran IPA. Berikut ini simulasinya :

Nama : Joshua Valerio
Kelas : XII MIPA 2
Biologi | Fisika | Kimia | Matematika
Peminatan
Nilai 82 75 86 79
Bobot 4 2 5 3

Gambar 13. Nilai Mata Pelajaran dan Bobot

Selanjutnya melakukan perbandingan kriteria dengan
mengisi nilai bobot berdasarkan kepentingan kriteria.

Kriteria Biologi | Fisika | Kimia | Matematika
Peminatan

Biologi 1 5 0,33 3
Fisika 0,2 1 0,14 0,33
Kimia 3 7 1 5
Matematika 0,33 3 0,2 1
Peminatan

4,53 16 1,67 9,33

Gambar 14. Matriks Perbandingan Kriteria

Selanjutnya mencari eigen vektor normalisasi. Berikut
ini tabel dari pencarian eigen vektor normalisasi:

Biologi 1 1 0,99 | 0,99 | 3,98
Fisika 5 5 2,31 9 21,31
Kimia 033 | 07 |033| 06 | 1,96
Matematika 3 1,65 | 1,65 3 9,3
Peminatan
Baris ke-1 36,55

Gambar 15. Pencarian Eigen Vektor Normalisasi 1

Biologi 0,2 0,2 | 0,42 |0,1089 | 0,9289
Fisika 1 1 098 | 0,99 3,97
Kimia 0,066 | 0,14 | 0,14 | 0,066 | 0,412
Matematika | 0,6 | 0,33 | 0,7 | 0,33 1,96
Peminatan
Baris ke-2 7.2709
Gambar 16. Pencarian Eigen Vektor Normalisasi 2
Biologi 3 14 3 1,65 | 9,05
Fisika 15 7 7 15 44
Kimia 0,99 | 0,98 1 1 3,97
Matematika | 9 2,31 5 5 12131
Peminatan
Baris ke-3 78,33

Gambar 17. Pencarian Eigen Vektor Normalisasi 3

Biologi 0,33 0,6 06 | 0,33 1,86

Fisika 1,65 3 1,4 3 9,05

Kimia 0,1089 | 042 | 0,2 0,2 | 0,9289
Matematika | 0,99 0,99 1 1 3,98
Peminatan

Baris ke-4 15,8189
Gambar 18. Pencarian Eigen Vektor Normalisasi 4

Kriteria | Biologi | Fisika | Kimia Mat Total EVI
Peminatan
Biologi 398 | 2131 | 196 9,3 36,55 | 0,264
Fisika 0,9289 | 397 | 0412 1,96 7,2709 | 0,052
Kimia 9,05 44 3,97 21,31 78,33 | 0,567
Mat 1,86 9,05 | 0,9289 3,98 15,818 | 0,114
Peminatan 9
Keseluruhan 137,97

Gambar 19. Eigen Vektor Normalisasi

Sebelum melakukan perhitungan nilai konsistensi, hal
yang dicari terlebih dahulu yaitu menentukan nilai
eigen maksimal dengan mengalikan hasil penjumlahan
setiap baris pada matriks perbandingan dengan vektor
eigen normalisasi berikut ini perhitungan dari eigen
maksimal :

Amaks=(4,53%0,264)+(16*0,052)+(1,67%0,567)+(9,33
*0,114) = 4,061

Selanjutnya menghitung indeks konsistensi (ClI),
dibawah ini merupakan perhitungan dari indeks
konsistensi :

CI = (Amaks — n)/n-1 = 4,061- 4/ 4-1=0,061/3 =0,020

Kemudian melakukan perhitungan untuk rasio
konsistensi (CR), untuk nilai IR diambil dari Tabel 2.5
nilai random consistency index. Untuk IR dari dari
matriks 4 x 4 adalah 0,90 sehingga diperoleh hasil
sebagai berikut :

CR = CIl/IR = 0,020/ 0,90 = 0,022

Hasil dari rasio konsistensi dari kriteria nilai rapor pada
mata pelajaran IPA yaitu 0,022 yang berarti masih
berada dibawah 0,1 sehingga preferensi pembobotan
adalah konsisten.

Subkriteria Mata Pelajaran IPA Bobot
Biologi 0,264913
Fisika 0,052699
Kimia 0,567733
Matematika Peminatan 0,114655

Gambar 20. Bobot Subkriteria Mata Pelajaran IPA
3.4. Prototype

Setelah melewati tahap idea, brainstorming idea,
prioritizing idea, crazy 8’s dan brainstorming ide
desain dari crazy 8’s, maka langkah selanjutnya akan
masuk kepada tahapan prototyping. Pada tahapan ini
akan membuat user flow, style guideline, design
interface low fidelity.

Berdasarkan hasil brainstorming yang telah dilakukan
pada tahapan crazy 8’s, maka dibuatlah tampilan
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wireframe yang akan menjadi kerangka design untuk
dilanjutkan pada hasil wireframe high-fidelity.

Gambar 22. Wireframe Low Fidelity Siswa
3.5. Testing

Tahapan terakhir dari metode Design Thinking yaitu
melakukan tahap testing. Testing dilakukan dengan
menggunakan salah satu pengujian yaitu usability
testing. Usability testing akan dilakukan bersama
responden dari user target untuk melihat apakah
rancangan sistem yang dibuat telah sesuai dan
memenuhi keinginan pengguna dan mengetahui
kepuasan pengguna terhadap hasil rancangan yang
telah dibangun.

3.6. Hasil

Pada sistem ini terdiri dari tampilan atau interface pada
setiap halaman perancangan low fidelity yang telah
dibuat menjadi high fidelity. Berikut ini merupakan
salah satu gambar dari high fidelity.

we MACTIV FANYE RIO RITA

TAMBAH MINAT BAKAT OLIVA
28 orsmonro
Paskibra

I MATA PeLAIARAN Ehstrakurikuler

MATER LA ARAN

Bakot
CATATAN EVALASI
W0 DArTAR BawA
[7) DAFTAR TUGAS
Junusan

€ oaran A

[ r——"
[ @ wmarmanar | gt e

CATATAN WIMRIMOAN
paa—.

G woeour

~»

Gambar 23. Halaman Tambah Minat Bakat

SUVIA GLORIA SINAGA
_DASHBOARD

Rrata-rota
Smkalah

o JI&

R ——

Rata-rata Mata Pelajaran RAHKING

Foin relanggaran

‘ e ",

Gambar 24. Halaman Dashboard Siswa

Kemudian, pengujian usability merupakan pengujian
untuk mengetahui apakah sistem telah sesuai,
mengetahui kepuasaan pengguna dan memenuhi
keinginan pengguna terhadap perancangan yang telah
dibuat. Pada pengujian usability ini diuji melalui empat
kriteria yaitu efficiency, learnability, memorability dan
satisfaction. Pengujian ini dilakukan oleh lima (5)
responden terdiri dari satu orang guru SMK NEGERI
03 PEKANBARU, dua orang guru SMA NEGERI 07
PEKANBARU, satu siswa dari SMA NEGERI 02
PEKANBARU dan satu siswa dari SMK NEGERI 04
PEKANBARU. Berikut ini hasil rekapitulasi hasil
pengujian usability.

No ‘ Butir Kriteria

Kriteria Penilaian
SSs S[N|TS

Efficiency

1. | Perancangan dari websire ini | 3 2 0 0 o
‘memudahkan saya  untuk
berkomunikasi antara dua
pihak

2. Perancangan dari websire ini | 3 2 (1] ] o

memudahkan saya dalam
mendapatkan informasi dan
data yang dibutuhkan

3. | Perancangan tampilan websire
sesuai dengan apa yang saya
harapkan

&
w
(=1
=]
=1

Learnability
4. | Hasil perancangan website ini | 0 3
mudah untuk digunakan
5. Saya tidak kesulitan Kketika | O 3
menggunakan rancangan
website ini

6. | Sayatidak melihat hasiladanya | 1 | 4 |0 |0 |0
ketidakkonsistenan selama
saya melihat hasil rancangan
website ini

7. | Saat menggunakan website |3 | 2 |0 |0 | O
saya belajar dengan cepat tanpa

5}
=}
(=]

8}
=}
(=]

instruksi
Memorability
8. | Rancangan website mudah | 3 2 0 0 0
dipahami
O | Saya mudah  mengingat | O 5|0 |0 |oO

bagaimana cara menggunakan
website ini
10.| Saya belajar dengan cecpat| 0 |4 |1 |0 | O
dalam menggunakan website
ini.
11.| Dari hasil rancangan websire | 0 5 1] [} 0
yang dibuat, saya dengan ccpat
lam i fiturnya
Satisfaction
12.| Tampilan dari website ini| O 5 o o ]
menycnangkan dan nyaman
dimata
13.| Dengan adanya perancangan | 1 2 |0 |0 |o
ini proses dalam mengetahui
minat bakat, pengurangan poin,
pemantauan nilai dan
pemberian tugas lebih mudah
14.| Sangat puas dengan adanya | O 5 o o 0
perancangan ui/ux dari websire

Gambar 25. Rekapitulasi Hasil Pengujian Usability
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Ne Nilai Total | Skor | Skor | Berseniaze | Kategori
ss [ s [ N[ TS| STS | Nilai | Min | Ms= ‘ (Teralaays
Efficiency
1. 3|20 0 ] 23 5 25 92% Sangat
Senun
2. 3|20 0 Q 23 5 25 92% Sangat
Seim
3 23|00 0 22 5 25 88% Sangat
Setwu
Learnbility
4 0 (5[2]0 ] 18 5 25 Yo Senyu
5 ol|3[/2]0 Q 18 5 25 T2% Setuiu
L33 1|40 0 ] 21 3 25 Yo Sangat
Setwu
7 0|3[2]0 0 18 5 25 T72% Setwu
Memorability

3 3 |20 0 Q 18 k] 25 T72% Setuiu,
S 0|50 0 0 20 5 25 80% Sangat
Setwu

10 |olal1]o] o 19 5 25 76% | Semuju. |
i1.{o|5]0] 0 0 20 5 25 80% Sangat
Sefwin,

Satisfaction

1zZ(o|5]0] 0 0 20 5 25 B0% Sangat
Setwu
13 (1 |4]0] 0 ] 21 5 25 84% Sangat
Setwu
14 (0 |5]0] 0 ] 20 5 25 80% Sangat
Semin

Gambar 26. Rekapitulasi Perhitungan Usability

No Butir Kriteria | Bresentase | Kategori
Efficiency
Perancangan dari website ini Sanaat
1. | memudahkan sava untulc 92% £
berkomunikasi antara dua pihak Sepuin,
Perancangan dari website ini
. | memudahkan sayva dalam 02 Sangat
“" | mendapatkan informasi dan data = Setuin,
vang dibutuhkan
3 Perancangan tampilan websife sesuai 2% Sangat
" | dengan apa yang saya harapkan ) Sefuin

Total=(92%+92%+85%)/3=21%

L earnability
Hasil perancangan websife ini . .
4| mudah untuk digunakan 2% Setuin,
s, Saya tidak kesulitan ketika 72% Setuin,

menggunakan rancangan websife ind

Saya tidak melihat hasil adanya

6. | ketidakkonsistenan selama sava 84%

melihat hasil rancangan websife ini

Saat m unakan websife saya .

belaja:ec;]e%fgm:l cepat tanpa i.u?uuksi 2% Setuin,
Total=(T2%+72%+84%+72%)/4=T5%

Sangat

Setuin,

Memorability
8. | Rancangan website mudah dipahami 72% Setuin
g Saya mudsah mengingat bagaimana 0% Sangat
" | cara menggunakan websiie ini ) Sefuin

Sava belajar dengan cepat dalam

- .
1o mengsunalkan website ini. 6% Setuin,
Drari haszil rancangan websife vang Sansat
11} dibuat , saya dengan cepat dalam 80% S £
mengerti fitnraya Sefai
Total=(72%+80%+T76%+80%)/4=T0%%
Satisfaction
12 Tampilan dari website ini 80% Sangat
menyenangkan dan nyaman dimata ) Setuin
Dengan adanya perancangan ini
prozes dalam mengetahui minat
13] bakat, pengurangan poi g49 | Sansat
- Peng gan poin,
pemantauan nilai dan pemberian Setain
tugas lebih mudah
14 Sangat puas dengan adanya 80% Sangat
perancangan ui'ux dari website ini ) Setuin

Total=(20%+84%+80%6)3=81%
Total Usability=(91%:+75%4+79%+81%)/4=82%

Gambar 27. Hasil Presentase Usability.

Pengujian usability pada proses perancangan Ul/UX ini
dilakukan kepada lima (5) responden dan memiliki
empat (4) kategori serta empat belas (14) butir
pertanyaan yang akan diisi oleh responden.
Berdasarkan hasil dari pengujian ini maka dapatlah
hasil dari efficiency sebesar 91%, learnability sebesar
75%, memorability sebesar 79%, dan satisfaction

sebesar 81%. Berdasarkan hasil rekapitulasi pengujian
ini didapatkan bahwa guru dan siswa bahwa 82% guru
dan siswa sangat setuju dengan hasil Perancangan
UI/UX pada website.

4. Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian ini adalah
Perancangan Design UI/UX pada website dilakukan
dengan menggunakan metode Design Thinking.
Tahapan dari metode design thinking dimulai dari tahap
empathize, define, ideate, prototype dan testing.
Berdasarkan hasil rekapitulasi pengujian usability
diperoleh hasil sebesar 82% untuk perancangan design
UI/UX pada website bahawa guru dan siswa sangat
setuju dengan hasil perancangan ui/ux yang telah
dibuat untuk website.

Adapun saran yang dapat digunakan untuk
pengembang penelitian selanjutnya adalah Melakukan
perhitungan AHP lebih detail, karena penelitian ini
keluarannya merupakan perancangan Ul/UX sehingga
perhitungan yang dilakukan merupakan gambaran
besar untuk penentuan minat bakat untuk jurusa dan
Mengimplementasikan metode AHP ke dalam sistem,
agar sistem dapat melakukan penentuan pada minat
bakat siswa.
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