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Abstract: E-Rapor adalah aplikasi sistem informasi akademik berbasis web dari Dinas Pendidikanyang sudah ada sejak tahun 2016 dengan tujuan untuk memberikan informasi akademik kepadasiswa. Di dalam E-Rapor versi web tidak terdapat notifikasi apabila nilai sudah dimasukkan olehguru. Selain tidak adanya notifikasi E-Rapor versi web saat ini masih terlihat rancu sehinggamenyebabkan berkurangnya minat dalam menggunakan aplikasi E-Rapor versi web. Denganpermasalahan diatas, maka pada penelitian ini akan dibuat prototype pada aplikasi E-Rapor berbasismobile yang telah disesuaikan bagi pengguna yang memiliki aktivitas padat nantinya.

Keywords: user interface, user experience, lean ux, e-rapor
SMAN 4 adalah salah satu sekolahnegeri di kota Probolinggo provinsi Jawa Timuryang sudah menerapkan teknologi informasi.Sekolah yang beralamat di Jalan Slamet Riyadi dikecamatan Kanigaran ini dibangun pada tahun1965 dengan proses pembangunan kurang lebih 9tahun dan akhirnya diresmikan pada tahun 1974sebagai sebuah Sekolah Menengah Olah RagaAtas atau disingkat SMOA. Beberapa tahunsetelah itu pemerintah setempat memutuskanuntuk merubah nama SMOA menjadi SGO atauSekolah Guru Olahraga. Tepat pada tanggal 15Juli 1994, Sekolah Guru Olahraga resmimengalami perubahan nama menjadi SMANegeri 4 Probolinggo dan dipakai hinggasekarang. Pemerintah mulai menfokuskanpembangunan di SMA Negeri 4 Probolinggodengan menambah sarana dan prasarana denganharapan akan menghasilkan siswa – siswa yangmemiliki kompetensi yang berkualitas danmampu meraih prestasi diberbagai bidang. Dalamupayanya menjadi sekolah Negeri terbaik di kotaProbolinggo sekolah ini berupaya membuatinovasi baru yaitu suatu layanan teknologiinformasi salah satunya adalah E-Rapor. E-Raporadalah aplikasi sistem informasi akademikberbasis web dari Dinas Pendidikan yang sudahada sejak tahun 2016 dengan tujuan untukmemberikan informasi akademik kepada siswa.Dengan adanya E-Rapor diharapkan siswa bisamengakses informasi akademik sekolah misalnyauntuk mengetahui informasi nilai secara online.

Selain itu aplikasi ini juga dapat diakses oleh guruyang nantinya dapat mencantumkan nilai siswa.E-Rapor yang dapat diakses melalui websiteSMAN 4 http://www.sman4-pbl.sch.id lalumasuk ke menu kurikulum, dan pilih E-Rapor. E-Rapor merupakan aplikasi berbasis web yangdigunakan oleh sekolah untuk membantu tugasguru dalam merencanakan, mengajar, mendidikdan melakukan evaluasi atau penilaian terhadappeserta didik di akhir semester. Jika saat inipenilaian dirposes dengan metode manual dimanaguru membuat rapor siswa dengan tulisan tangan,dengan adanya E-Rapor maka pembuatan raporbisa dilakukan dengan platform digital. Denganberalih ke platform digital maka guru harusmembuat perencanaan nilai dan memasukkannilai dengan semi online. Disebut semi onlinekarena semua rapor yang dibuat oleh guru tidaklangsung tersimpan di server Kemendikbudmelainkan di local server yang dimiliki sekolah.Setelah stake holder yang berkompeten untukmengisikan penilaian baru nanti nilai akandikirimkan ke server Kemendikbud.Manfaat dari E-Rapor ini yaitumembantu guru merekam hasil kegiatan belajarmengajar, membantu wali kelas membuat laporanhasil belajar, menciptakan penilaian yangobyektif, transparan, dan akuntabel, memudahkanDinas Pendidikan dalam melaksanakan evaluasiterhadap perkembangan kegiatan belajarmengajar, memberi akses informasi kepada orangtua murid mengenai laporan belajar siswa. Di
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dalam E-Rapor yang diakses melalui websiteterdapat beberapa user yaitu admin, guru, walikelas, dan siswa/orang tua. Setiap usermempunyai akses yang berbeda-beda, kecualisiswa/orang tua. Apabila login sebagai dapatdiakses oleh guru yang nantinya dapatmencantumkan nilai siswa. E-Rapor yang dapatdiakses melalui website SMAN 4http://www.sman4-pbl.sch.id lalu masuk ke menukurikulum, dan pilih E-Rapor. E-Rapor adalahaplikasi berbasis web yang digunakan olehsekolah untuk membantu tugas guru dalammerencanakan, mengajar, mendidik danmelakukan evaluasi atau penilaian terhadappeserta didik di akhir semester. Jika saat inipenilaian dirposes dengan metode manual dimanaguru membuat rapor siswa dengan tulisan tangan,dengan adanya E-Rapor maka pembuatan raporbisa dilakukan dengan platform digital. Denganberalih ke platform digital maka guru harusmembuat perencanaan nilai dan memasukkannilai dengan semi online. Disebut semi onlinekarena semua rapor yang dibuat oleh guru tidaklangsung tersimpan di server Kemendikbudmelainkan di local server yang dimiliki sekolah.Setelah stake holder yang berkompeten untukmengisikan penilaian baru nanti nilai akandikirimkan ke server Kemendikbud.Manfaat dari E-Rapor ini yaitumembantu guru merekam hasil kegiatan belajarmengajar, membantu wali kelas membuat laporanhasil belajar, menciptakan penilaian yangobyektif, transparan, dan akuntabel, memudahkanDinas Pendidikan dalam melaksanakan evaluasiterhadap perkembangan kegiatan belajarmengajar, memberi akses informasi kepada orangtua murid mengenai laporan belajar siswa.E-Rapor yang diakses melalui websiteterdapat beberapa user yaitu admin, guru, walikelas, dan siswa/orang tua. Setiap usermempunyai akses yang berbeda-beda, kecualisiswa/orang tua. Apabila login sebagai adminmemilki akses memasukkan data tanggal rapor,meringkas nama mata pelajaran. Guru memilikiakses untuk menginput/merubah nilai dan dapatmelakukan evaluasi perkembangan nilai siswa.Apabila login sebagai wali kelas memiliki aksesmerekap nilai, melakukan evaluasi siswa, inputcatatan ekstrakulikuler. Jika login sebagaisiswa/orang tua hanya memiliki akses untukmelihat perkembangan nilai dan grafik evaluasi.Melihat perkembangan pada zamansekarang terlihat bahwa pengguna internet mobilemeningkat dari tahun ke tahun menurut data dari

https://jabar.tribunnews.com/2020/01/24/ketika-pengguna-internet-dan-smartphone-terus-meningkat-android-dominasi-pasar-indonesia-dan-dunia. Di dalam E-Rapor versi web tidakterdapat notifikasi apabila nilai sudahdimasukkan oleh guru. Selain tidak adanyanotifikasi E-Rapor versi web saat ini masihterlihat kurang menarik dan kurang nyaman untukdiakses sehingga menyebabkan berkurangnyaminat dalam menggunakan aplikasi E-Rapor versiweb. Aplikasi E-Rapor versi mobile ini dibuatuntuk semua pengguna. Kelebihan dari E-Raporversi mobile ini yaitu pengguna nantinya akanmendapatkan menu baru yang dibutuhkan sepertinotifikasi apabila nilai sudah dimasukkan kedalam aplikasi E-Rapor untuk siswa/orang tua,reminder apabila guru belum memasukkan nilai,berbeda dengan saat ini. Selain itu masih ada guruyang kesulitan dalam memasukkan nilai ke dalamE-Rapor versi web. Sehingga dibutuhkan aplikasiE-Rapor berbasis mobile yang memberikemudahan akses dengan user interface / userexperience yang disesuaikan untuk penggunaanperangkatmobile.Oleh karena itu, Tugas Akhir dibuatuntuk meneliti dan mengetahui kebutuhanpengguna terhadap aplikasi E-Rapor mobileapplicationmaka dibutuhkan user interface / userexperience E-Rapor dengan metode Lean UserExperience pada SMAN 4 Probolinggo. Alasanmenggunakan metode Lean User Experiencekarena melibatkan feedback dari user pada iterasi-iterasi rancangan secara intensif yang akanmembuat proses perancangan akan berjalan lebihcepat dan efektif, dimana hal ini dibutuhkan untukpembuatan aplikasi E-Rapor ini. Dengandilakukannya penelitian ini, akan dibuatprototype pada aplikasi E-Rapor yang berbasismobile untuk mendukung pengguna yangberaktivitas padat.
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METODOLOGIMetode penelitian yang digunakandalam proses perancangan desain UI/UX padaSistem Informasi Akademik Siswa (E-RAPOR)adalah Lean User Experience (Lean UX) di SMANegeri 4 Probolinggo serperti pada Gambar 1.

Gambar 1 Metode Penelitian
HASILDANPEMBAHASAN
Daftar Perbaikan dan Tambahan Fitur
No. NamaMenu Status Penjelasan

1. Splashscreen danform login T

Menambahkantampilan splashscreen logoaplikasi E-Raporsaat penggunapertama kalimembuka aplikasidan diarahkankedalam tampilanform login.

2. JadwalPelajaran T

Memperbaiki tabelyang tidak rapiagar sesuai dengantampilansmartphonesehingga isitampilan menjaditeratur.

3. JadwalUjian T

Memperbaiki tabelyang tidak rapiagar sesuai dengantampilansmartphonesehingga isitampilan menjaditeratur.4. Informasi T Menambahkan

PembayaranDenda tampilan informasipembayaran agarpengguna dapatmelihat historipembayarandenda.
5. InformasiGuru T

Memudahkanpenggunamengetahuiinformasi guru.

6. Notifikasi T

Ditambahkannotifikasi sebagaipengingat yangberisi kebutuhanpembelajaran yaitupembayarandenda, dan jadwalpelajaran.
7. SidebarMenu T Sidebar menu akandibuat lebih mudahuntuk diakses.

Tabel 2 Perbaikan dan tambahan fitur aplikasi E-Rapor

Tabel 1 Daftar dan Tambahan Fitur
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PerancanganMVPSiteMap PrototypeTahap ini merupakan tahap pembuatansite map prototype. Site map prototype tersebutberisi struktur prototype yang dibangun di tahapwireframe seperti pada tabel 2.

Menu Admin Guru WaliKelas Siswa
SplashScreen P P P P
Login P P P PDashboard P P P PSidebarMenu P P P P
HasilPengolahanNilai

P - P -

Grafik NilaiSiswa P - P -
InputKehadiranSiswa

P - P -

RekapKehadiranSiswa
P - P -

Input NilaiPengetahuan - P - -
Input NilaiKeterampilan - P - -
Input NilaiSikapSpiritual

- P - -

Input NilaiSikap Sosial - P - -
ProsesDeskripsiSikap

- - P -

StatusPenilaian - - P -
JadwalPelajaran - - - P
JadwalUlangan - - - P
InformasiNilai - P P P
Profil - - - P

PerancanganWireframeLangkah ini merupakan pembuatandesain yang nantinya akan diterapkan di prosesinteractive prototype. Langkah ini berfungsimemberikan gambaran dan fitur yang ada diaplikasi E-Rapor. Untuk segi gaya desainmenggunakan style flat design agar terlihat lebihsimpel. Berikut ini merupakan hasil dariperancangan aplikasi E-Rapor.
Perancangan Interactive PrototypeTahap ini merupakan tahappengembangan wireframe menjadi lebih detilmenjadi interactive prototype sesuai denganaplikasi yang akan dibuat nantinya. interactiveprototype memiliki konten dengan visual yangmengandung trasisi dan animasi sehingga terlihatlebih interaktif, menarik dan merepresentasikanhasil akhir aplikasi. Interactive prototype yangdibuat menggunakan warna #0000FF sebagaiwarna dasar, jenis font nantinya akanmenggunakan font jenis Segoe UI. Sebelumdilakukan interactive prototype nantinyadigambarkan alur (flow) seperti gambar dibawahini:

Gambar 2 Flow Interactive Prototype

Gambar 3 Splash Screen
Splash screen adalah tampilan awal dari E-Rapormobile yang apabila diketuk akan menuju kehalaman pililh user pada gambar 4.

Gambar 4 Pililh User

Tabel 2 Site Map Prototype

Gambar 4 Pilih User
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Halaman selanjutnya pengguna akan memilihuser untuk login seperti pada gambar diatas.

Setelah itu pengguna akan masuk pada halamanselanjutnya yaitu halaman login denganmemasukkan username serta password yangsudah dimiliki.

Gambar 6 Sidebar
Setelah login nantinya pengguna akan langsungdiarahkan pada halaman sidebar seperti padagambar diatas.

Gambar 7 Jadwal Mata Pelajaran
Selanjutnya terdapat halaman jadwal matapelajaran untuk melihat pelajaran yang akanberlangsung.

Pada jadwal ujian disusun terpisah, di setiap kotakmenampilkan informasi mata pelajaran, jamujian, serta nama guru yang mengajar dalampelajaran tersebut.

Tampilan pada halaman biodata siswa nantinyaakan menampilkan informasi dari data diri siswatersebut seperti pada gambar diatas.

Gambar 8 Jadwal Ujian

Gambar 9 Biodata Siswa

Gambar 5 Halaman Login
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Gambar 10 Pembayaran
Pada halaman selanjutnya terdapat halamanpembayaran yang dimana terdapat kolom yangberisikan nama siswa dan denda apa yang harusdibayar jika siswa tersebut mempunyai denda.

Gambar 11 Informasi Guru
Selanjutnya terdapat pada halaman ini akanmenampilkan informasi dari setiap guru yangmengajar di SMAN 4 Kota Probolinggo.

Feedback and ResearchFeedback and research adalah tahapperhitungan success rate dari hasil perancanganprotoype.
Task AnalysisTask analysis merupakan hasil Analisa dari hasiluji coba dari 8 task yang menghasilkan datajumlah click oleh user disetiap task. Menurut hasiluji coba yang dilakukan, rata – rata waktupenyelesaian standar melalui click user adalah 3,4dengan success rate sebesar 85%. Hasil inimenunjukkan bahwa desain prototype sudah baik.
No. Task Waktupenyelesaianstandar (click)
1. Memilih User 1
2. Login 23. Sidebar 1
4. Membuka menu jadwalmata pelajaran 3
5. Membuka menu jadwalujian 3

6. Membuka menu profilsiswa 2
7. Membuka menupembayaran 3
8. Membuka menuinformasi guru 2

Tabel 4 Task Analysis
SIMPULANDari pembahasan diatas maka dapatdisimpulkan bahwa:1. Warna dominan yang digunakan sebagaiwarna dasar yaitu warna biru yang memilikikode warna #0000FF.2. Untuk font menggunakan Segoe UI karenaterasa nyaman dan jelas pada tampilanmobile.3. Diperlukan beberapa tambahan danperbaikan fitur misalnya pada splashscreen,notifikasi, jadwal ulangan, dan tampilanjadwal mata pelajaran.Hasil dari success rate prototype menunjukkanangka 85% yang berarti bahwa tampilan padaprototype dapat dengan mudah dioperasikanuntuk pertama kali pada tampilanmobile.
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