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PERANCANGAN UI/UX SISTEM INFORMASI
PENJADWALAN MATA PELAJARAN
MENGGUNAKAN METODE DOUBLE DIAMOND
(Studi Kasus: MIN 2 Pontianak)

ABSTRAK

MIN 2 Pontianak merupakan salah satu institusi pendidikan Islam tingkat
sekolah dasar yang diatur langsung oleh pemerintah melalui Kementerian Agama.
Saat ini MIN 2 Pontianak masih menggunakan cara manual dalam menyusun
jadwal mata pelajaran sehingga hasil penjadwalan menjadi kurang informatif,
efektif, dan sulit dibaca. Oleh karena itu, penelitian ini mengusulkan adanya
perancangan desain UI/UX untuk Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran di
sekolah MIN 2 Pontianak yang memungkinkan keterlibatan secara aktif dari pihak
pengguna dalam proses pengembangan. Dengan menghasilkan desain prototipe
Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran, pengguna dapat lebih mudah
memahami bagaimana sistem akan beroperasi dan berinteraksi dengan sistem
tersebut. Pada proses penelitian, metode Double Diamond digunakan dengan
menerapkan langkah-langkah secara berurutan, mulai dari pemahaman terkait
permasalahan, identifikasi kebutuhan pengguna dan solusi permasalahan,
penerjemahan solusi menjadi desain sampai evaluasi prototipe. Hasil pada
penelitian ini adalah prototipe Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran yang
telah diuji kepada pengguna menggunakan metode A/B Testing untuk bagian desain
dan System Usability Scale untuk evaluasi prototipe secara keseluruhan dengan
memperoleh skor rata-rata sebesar 70,07%. Di mana berdasarkan interpretasi skor
System Usability Scale, didapatkan Acceptable Ranges termasuk Acceptable, Grade
Scale kategori C, dan Adjective Rating bersifat Good. Maka dapat disimpulkan
bahwa penelitian ini berhasil menghasilkan rekomendasi untuk menjadi solusi bagi
MIN 2 Pontianak.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Double Diamond, UI/UX, A/B Testing, System
Usability Scale
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UI/UX DESIGN OF SUBJECT SCHEDULING
INFORMATION SYSTEM
USING THE DOUBLE DIAMOND METHOD
(Case Study: MIN 2 Pontianak)

ABSTRACT

MIN 2 Pontianak is one of the Islamic educational institutions at the
elementary school level which is directly regulated by the government through
Kementerian Agama. Currently, MIN 2 Pontianak still uses manual methods in
preparing subject schedules so that the scheduling results are less informative,
effective, and difficult to read. Therefore, this research proposes a UI/UX design
for the Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran at MIN 2 Pontianak school
that allows active involvement of users in the development process. By producing
a prototype design of the Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran, users can
more easily understand how the system will operate and interact with the system.
In the research process, the Double Diamond method is used by applying sequential
steps, starting from understanding related problems, identifying user needs and
problem solutions, translating solutions into designs to evaluating prototypes. The
result of this research is a prototype of the Sistem Informasi Penjadwalan Mata
Pelajaran that has been tested to users using the A/B Testing method for the design
section and the System Usability Scale for overall prototype evaluation by obtaining
an average score of 70.07%. Where based on the interpretation of the System
Usability Scale score, Acceptable Ranges are obtained including Acceptable, Grade
Scale category C, and Adjective Rating is Good. So it can be concluded that this
research succeeded in producing recommendations to be a solution for MIN 2
Pontianak.

Keywords: Information System, Double Diamond, UI/UX, A/B Testing, System
Usability Scale
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Untuk memudahkan aktivitas masyarakat sehari-hari, teknologi informasi saat
ini telah menjadi solusi yang banyak diterapkan ke dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan, kegiatan utama
yang dilakukan adalah mendidik generasi penerus bangsa yang biasa dikenal
dengan proses belajar mengajar. Proses ini biasanya dilaksanakan di lembaga
pendidikan, seperti sekolah. Dalam memaksimalkan kegiatan tersebut, erat
kaitannya suatu sekolah dengan proses penyusunan jadwal (Sari dkk., 2022).

Penjadwalan sendiri bertujuan agar dapat mendukung dan mempermudah
kinerja pendidikan serta meningkatkan kedisiplinan pihak-pihak yang terlibat pada
kegiatan belajar mengajar. Dalam prosesnya, penjadwalan tidak lepas dari
permasalahan dalam mengatur waktu dan tempat serta melibatkan pihak-pihak
terkait untuk dapat mendiskusikan bersama sehingga sering kali memakan waktu
yang kurang efisien jika dilakukan secara manual (Puspitasari & Pakereng, 2023).
Salah satu sekolah yang saat ini masih membuat jadwal secara manual yaitu
Madrasah Ibtidaiyah Negeri (MIN) 2 Pontianak.

Dilansir dari website resminya, MIN 2 Pontianak merupakan salah satu institusi
pendidikan Islam tingkat sekolah dasar yang diatur langsung oleh pemerintah
melalui Kementerian Agama. Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, saat ini
MIN 2 Pontianak masih menggunakan cara manual untuk menyusun jadwal yaitu
dengan memanfaatkan software Microsoft Excel. Microsoft Excel memiliki fungsi
yang sangat variatif misalnya untuk mempresentasikan data ke dalam bentuk tabel
hingga tidak jarang digunakan untuk hal administratif (Novita dkk., 2021).

Dalam proses penjadwalan pada MIN 2 Pontianak, terdapat permasalahan yaitu
hasil penjadwalan yang kurang informatif, efektif, dan sulit dibaca. Di mana
kesulitan dalam membaca jadwal menyebabkan waktu pemahaman yang lebih
banyak dan jadwal yang tidak dibuat secara efektif di mana guru bidang sulit

menemukan informasi yang relevan dengan tugas mengajarnya. Hal tersebut secara



langsung berkaitan dengan User Interface (UT) dan juga User Experience (UX). Ul
menjadi konsep yang mengatur bagaimana tampilan dari suatu sistem serta interaksi
pengguna dengan sistem, kemudian UX yang mengatur bagaimana menciptakan
pengalaman yang dirasakan pengguna terhadap suatu sistem dapat dengan mudah
dan nyaman ketika digunakan (Al-Faruq dkk., 2022).

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, maka
dibutuhkan solusi yang mampu mengurangi dampak permasalahan tersebut salah
satunya berupa perancangan UI/UX Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran
yang mampu menampilkan informasi yang lengkap serta mudah dibaca dan nyaman
digunakan. Selain itu, fitur-fitur yang dibuat terfokus pada aktivitas-aktivitas yang
berkaitan dengan penjadwalan mata pelajaran sehingga tampilan antarmuka dapat
menjadi lebih sederhana dan sesuai dengan nama dari sistem. Dengan demikian
untuk dapat mewujudkan solusi tersebut, maka salah satu metode yang dapat
diterapkan adalah Double Diamond.

Berlandaskan penelitian yang telah dilakukan oleh Farhan & Sujarwo (2022),
penerapan metode Double Diamond dalam merancang UI/UX dapat menghasilkan
peningkatan efektivitas dan efisiensi sistem yang baik. Double Diamond
merupakan pendekatan yang memiliki empat tahap utama yaitu Discover dan
Define yang bertujuan untuk mengidentifikasi masalah, serta Develop dan Deliver
yang fokus pada pengembangan solusi yang inovatif (Jauhari & Prayudi, 2023).

Oleh karena itu, maka dilakukanlah penelitian dengan judul “Perancangan
UI/UX Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran Menggunakan Metode
Double Diamond”. Melalui penelitian ini, diharapkan bisa membantu memberikan
gambaran bagaimana penggunaan metode Double Diamond dalam kasus
mendesain tampilan antarmuka suatu produk berupa sistem berbasis website.
Diharapkan juga dari penelitian ini dapat memberikan gambaran kepada
pengembang sistem berkaitan dengan desain tampilan antarmuka yang sesuai
dengan apa yang dibutuhkan oleh pengguna sekaligus membantu meningkatkan

kinerja dari sekolah MIN 2 Pontianak.



1.2 Rumusan Masalah

Proses penyusunan jadwal secara manual akan selalu memunculkan tantangan

di mana pihak yang menyusun harus memiliki ketelitian yang cukup tinggi agar

hasil tidak tumpang tindih dan juga diharuskan mampu dalam menata letakkan

informasi-informasi sehingga mudah dipahami. Oleh karena itu, berikut adalah

rumusan masalah yang menjadi landasan penelitian ini.

1.

Bagaimana cara memvisualisasikan Sistem Informasi Penjadwalan Mata
Pelajaran (SIP) untuk sekolah MIN 2 Pontianak dengan pendekatan yang
memungkinkan eksplorasi berbagai kebutuhan pengguna sebelum menentukan

solusi yang paling sesuai?

. Bagaimana cara memvalidasi hasil desain tampilan Sistem Informasi

Penjadwalan Mata Pelajaran (SIP) MIN 2 Pontianak mana yang sesuai dengan

preferensi pengguna?

. Bagaimana cara mengukur kelayakan rancangan UI/UX Sistem Informasi

Penjadwalan Mata Pelajaran (SIP) sehingga sistem tersebut dapat benar-benar

siap untuk digunakan?

1.3 Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa tujuan yang ingin dicapai dengan melalui

perancangan desain tampilan antarmuka sistem, yaitu sebagai berikut:

1.

Melakukan perancangan UI/UX Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran
(SIP) untuk sekolah MIN 2 Pontianak dengan menggunakan metode Double

Diamond.

. Melakukan A/B Testing kepada pengguna untuk mendapatkan validasi desain

dari hasil tampilan Sistem Informasi Penjadwalan Mata Pelajaran (SIP) mana

yang dianggap lebih sesuai dengan preferensi pengguna.

. Menguji tingkat kelayakan rancangan UI/UX sistem informasi penjadwalan

mata pelajaran dengan menggunakan Usability Testing melalui metode System

Usability Scale.



1.4 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang terdapat dalam penelitian ini antara lain:

1. Penelitian ini akan terbatas pada lingkup MIN 2 Pontianak.

2. Proses perancangan UI/UX dilakukan dengan metode Double Diamond.

3. Penelitian ini berfokus pada perancangan UI/UX Sistem Informasi Penjadwalan
Mata Pelajaran berbasis website.

4. Tampilan antarmuka sistem penjadwalan didesain untuk bagian sisi Admin,
Wakil Kepala (Waka) Kurikulum, dan Guru Pengajar.

5. Hasil rancangan tampilan antarmuka sistem penjadwalan mata pelajaran
mencakup hingga ke tahap prototipe.

6. Pengujian pada penelitian ini akan menggunakan dua metode yaitu A/B Testing
untuk menentukan tampilan yang akan digunakan pada sistem dan System

Usability Scale untuk mengevaluasi hasil prototipe.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dengan adanya penelitian ini antara lain:
1. Bagi Peneliti
Manfaat yang diterima oleh peneliti yaitu dapat memahami tentang cara
merancang suatu sistem yang berbasiskan website dengan menggunakan metode
Double Diamond. Selain itu, manfaat yang didapatkan yaitu memberikan
pengalaman kepada peneliti dalam menimbang aspek untuk menentukan solusi
yang tepat.
2. Bagi Bidang I[Imu Sistem Informasi
Manfaat yang didapatkan oleh bidang ilmu sistem informasi yaitu penelitian
ini memberikan tambahan variasi baru dari penggunaan metode Double
Diamond berkaitan dengan perancangan UI/UX pada sistem yang berbasis
website.
3. Bagi Tempat Studi Kasus
Manfaat yang diterima bagi tempat studi kasus yaitu MIN 2 Pontianak
adalah penelitian ini dapat memberikan gambaran tentang bagaimana rupa dari

hasil implementasi sistem informasi penjadwalan yang dibuat sekaligus



memberi pengetahuan baru bahwa ada aspek-aspek kecil yang memberikan
dampak besar pada suatu produk yang di mana pada penelitian ini produk
tersebut berupa sistem berbasis website.

1.6 Sistematika Penelitian

Sebuah tugas akhir dapat mudah dibaca jika terdapat sistematika penelitian
yang bermuatan penjelasan mengenai keterkaitan bagian penelitian yang dijabarkan
sebagai berikut.

BAB I PENDAHULUAN
Pada Bab I Pendahuluan berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan

penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian serta sistematika penelitian.

BAB II LANDASAN TEORI

Pada Bab II Landasan Teori berisi studi literatur yang menjadi acuan dalam
penelitian yang akan dilakukan seperti dasar teori dan tinjauan Pustaka dalam
konteks perancangan UI/UX dengan menggunakan metode Double Diamond.
Dasar teori berisikan kumpulan pengetahuan dasar dari bahan penelitian
berdasarkan pendapat para ahli serta dari jurnal yang berkaitan seperti User
Persona, User Flow, Wireframe dan lain-lain, sedangkan tinjauan pustaka adalah
kumpulan penelitian terdahulu yang membahas perancangan UI/UX yang dijadikan

pembanding penelitian yang dilakukan.

BAB III METODOLOGI PENELITIAN

Pada Bab III Metodologi Penelitian membahas metode penelitian yang
digunakan serta langkah-langkah yang akan dilakukan dalam proses perancangan
UI/UX mulai dari wawancara, tahapan dalam Double Diamond hingga ke tahap

pengujian untuk memecahkan masalah di dalam penelitian.

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada Bab IV Analisis dan Perancangan memuat isi mengenai analisis dari
rancangan prototipe yang akan dibangun. Tahap yang dilakukan yaitu Discover dan

Define di mana berisikan analisis kebutuhan pengguna berdasarkan wawancara dan



survei dari kumpulan masalah di studi kasus. Kemudian lanjut ke tahap Develop di

mana dilakukan perancangan alur sistem dan perancangan tata letak antarmuka.

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Pada Bab V Implementasi dan Pengujian memuat isi mengenai
pengimplementasian rancangan yang telah dilakukan pada Bab IV. Pada tahap ini
dilakukan perancangan antarmuka dan masuk ke tahap Deliver di mana dilakukan
pengujian terhadap prototipe yang telah dirancang dengan menggunakan

metode A/B Testing dan SUS.

BAB VI PENUTUP

Pada Bab VI Penutup memuat kesimpulan dan saran berdasarkan penelitian
yang sudah selesai dilakukan. Kesimpulan memuat jawaban dari pertanyaan yang
telah dipaparkan di rumusan masalah dan hasil dari penelitian yang telah dilakukan.
Saran berisikan harapan yang ingin direalisasikan pada penelitian ini yang dapat

dijadikan referensi bagi peneliti selanjutnya.



