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Abstrak 

 

 SMAN 1 Pontianak merupakan salah satu sekolah menengah atas (SMA) 

yang berada di kota Pontianak, Kalimantan Barat. Pendataan merupakan kegiatan 

yang tidak terpisahkan dari SMAN 1 Pontianak sebagai salah satu bentuk proses 

pengelolaan data. Pada sekolah ini, proses pendataan khusunya pendataan alumni 

masih dilakukan secara konvensional menggunakan Google Form dan buku yang 

diisi ketika mengambil ijazah. Hal tersebut seringkali menimbulkan beberapa 

kekhawatiran yang berkaitan dengan pengelolaan data alumni seperti kehilangan 

data, kesulitan dalam pencarian, pengumpulan dan pelaporan data, serta 

pembaharuan data tidak real time. Penelitian ini berfokus pada perancangan User 

Interface/User Experience (UI/UX) dan prototype Sistem Informasi Alumni 

SMAN 1 Pontianak (SIASMA) menggunakan metode Double Diamond yang 

terdiri dari 4 tahapan yaitu Discover, Define, Develop dan Deliver untuk 

menghasilkan rancangan antarmuka dan alur SIASMA yang disesuaikan dengan 

kebutuhan dan preferensi SMAN 1 Pontianak. Pengujian yang dilakukan di tahap 

Deliver menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dengan bantuan Maze 

Design untuk mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap rancangan 

antarmuka. Dari pengujian yang telah dilakukan, antarmuka SIASMA memperoleh 

skor SUS 82.74 dengan kategori Acceptable yang menunjukan bahwa rancangan 

antarmuka SIASMA dapat diterima dengan baik, dengan peringkat atau skala 

penilaian di Grade B dan Adjective Rating atau nilai kegunaan berada dalam 

kategori Excellent atau Sangat Baik. 

 

Kata Kunci: Double Diamond, Prototype, Sistem Informasi Alumni SMAN 1 

Pontianak, System Usability Scale. 
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PROTOTYPE DESIGN OF THE SMAN 1 PONTIANAK ALUMNI 

INFORMATION SYSTEM USING THE DOUBLE DIAMOND 

METHOD 
 

 

 

Abstract 

 

SMAN 1 Pontianak is one of the senior high schools located in Pontianak 

City, West Kalimantan. Data collection is an inseparable activity at SMAN 1 

Pontianak as part of the data management process. At this school, the data collection 

process, especially alumni data collection, is still conducted conventionally using 

Google Forms and physical books filled when collecting diplomas. This often raises 

several concerns related to alumni data management, such as data loss, difficulties 

in searching, collecting and reporting data, and non-real-time data updates. This 

research focuses on designing the User Interface/User Experience (UI/UX) and 

prototype of SMAN 1 Pontianak Alumni Information System (SIASMA) using the 

Double Diamond method, which consists of 4 stages: Discover, Define, Develop, 

and Deliver, to produce interface designs and SIASMA workflows tailored to the 

needs and preferences of SMAN 1 Pontianak. Testing conducted in the Deliver 

stage used the System Usability Scale (SUS) method with the assistance of Maze 

Design to determine the level of user acceptance of the interface design. From the 

testing that has been carried out, the SIASMA interface obtained a SUS score of 

82.74 with an Acceptable category, indicating that the SIASMA interface design is 

well-accepted, with a Grade B rating scale and an Excellent Adjective Rating. 

 

 

Keywords: Alumni Information System of SMAN 1 Pontianak, Double Diamond, 

Prototype, System Usability Scale 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Kebutuhan akan informasi semakin meningkat sejalan dengan 

perkembangan teknologi. Perkembangan akan teknologi tersebut, dapat 

memberikan kemudahan akses untuk mendukung berbagai pembaruan informasi 

secara langsung di berbagai lingkup, salah satunya yaitu pendidikan di sekolah. 

Kemudahan akses yang didukung tersebut, dapat memberikan peluang yang besar 

dalam memperoleh suatu informasi untuk memenuhi kebutuhan melalui berbagai 

sumber, salah satunya sistem informasi. 

Sistem Informasi terdiri dari banyak komponen sistem yang berkolaborasi 

bersama guna mencapai tujuan mengelola dan menyediakan informasi yang 

bermanfaat (Febrian dkk., 2022). Sistem Informasi menjadi kebutuhan yang krusial 

bagi institusi pendidikan termasuk di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA). 
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Melalui sistem informasi, sekolah dapat melakukan otomatisasi berbagai 

pengelolaan data, baik data akademik maupun administrasi termasuk pengelolaan 

data alumni yang sebelumnya dilakukan secara manual. 

SMAN 1 Pontianak merupakan salah satu institusi pendidikan di Kota 

Pontianak yang saat ini sedang menggencarkan digitalisasi dalam proses 

akademiknya.  Untuk mendukung segala kegiatan yang ada di SMAN 1 Pontianak 

berjalan dengan efektif dan efisien, pengelolaan data alumni menjadi salah satu 

aspek penting yang perlu diperhatikan. Alumni dapat menjadi salah satu indikator 

keberhasilan sebuah institusi pendidikan karena eksistensi dan persebaran alumni 

dapat dijadikan indikator keberhasilan institusi pendidikan dalam menciptakan 

lulusan yang berkualitas tinggi (Soegiarto dkk., 2023). 

Dalam melakukan pendataan, khususnya pendataan alumni, SMAN 1 

Pontianak masih menggunakan cara konvensional yaitu melalui Google Form dan 

buku yang diisi ketika mengambil ijazah. Ketika pendataan dilakukan secara
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konvensional, seringkali terjadi beberapa kendala yang berkaitan dengan 

pengelolan data seperti data yang tidak terintegrasi dengan baik, sulit dalam 

pencarian data, kemungkinan kehilangan data, pembaharuan data tidak secara 

langsung dan sebagainya. Pengembangan Sistem Informasi Alumni dapat menjadi 

salah satu solusi yang dapat mengatasi permasalahan dan memenuhi kebutuhan dari 

SMAN 1 Pontianak terkait pengelolaan data alumni. 

Pengembangan Sistem Informasi Alumni dilakukan dengan merancang 

UI/UX dan prototype terlebih dahulu untuk memberikan gambaran desain terkait 

sistem yang akan diimplementasikan. User Interface (UI) mengacu pada elemen 

visual dan responsif dari sistem yang menghubungkan pengguna dengan teknologi. 

Sementara User Experience (UX) mencakup segala pengalaman pengguna secara 

keseluruhan ketika berinteraksi dengan sistem nantinya (Rachman & Sutopo, 

2023).  

Perancangan UI/UX dan Prototype dalam penelitian ini menggunakan 

metode Double Diamond yang terdiri dari 4 tahapan yaitu Discover, Define, 

Develop dan Deliver. Tahap Discover dan Define merupakan bagian dari penemuan 

dan perumusan masalah, serta penemuan ide solusi. Tahap Develop dan Deliver 

bagian dari pengembangan dan pengimplementasian ide dan solusi, keempatnya 

membentuk pola divergen dan konvergen berganda (Rahmawati dkk., 2022). 

Perancangan UI/UX dibuat menggunakan Figma dan pengujian dilakukan 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dengan Maze Design sebagai 

tools untuk membantu melakukan pengujian kepada partisipan. 

Melalui penelitian ini, dilakukan perancangan prototype Sistem Informasi 

Alumni SMAN 1 Pontianak (SIASMA) agar pihak sekolah, siswa dan alumni 

SMAN 1 Pontianak memperoleh gambaran rancangan antarmuka beserta alur 

SIASMA yang disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi pengguna. Dengan 

demikian, diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk SMAN 1 Pontianak 

dalam bentuk perancangan UI/UX dan prototype yang siap diimplementasikan. 
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1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan, maka didapatlah beberapa rumusan 

masalah yang digunakan sebagai landasan penelitian yaitu: 

1. Bagaimana pendekatan yang dapat digunakan untuk memberikan gambaran 

antarmuka dan alur sistem yang dapat memenuhi kebutuhan sistem 

pengelolaan data alumni yang belum optimal? 

2. Bagaimana cara merancang UI/UX dan Prototype yang dapat mengatasi 

masalah pengelolaan data alumni dan memenuhi kebutuhan sistem yang dapat 

disesuaikan dengan preferensi SMAN 1 Pontianak?  

3. Bagaimana cara memvalidasi antarmuka Sistem Informasi Alumni yang 

dirancang dapat dipahami dan berfungsi dengan baik serta sesuai dengan 

kebutuhan pengelolaan data alumni SMAN 1 Pontianak? 

1.3  Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari adanya penelitian ini antara lain: 

1. Melakukan perancangan UI/UX dan Prototype untuk Sistem Informasi Alumni 

SMAN 1 Pontianak (SIASMA) yang disesuaikan dengan kebutuhan 

pengelolaan data alumni. 

2. Menerapkan metode Double Diamond yang terdiri dari empat tahap yaitu 

Discover, Define, Develop dan Deliver untuk menemukan masalah hingga 

mendapatkan serta menerapkan solusi.  

3. Melakukan pengujian prototype  menggunakan System Usability Scale (SUS) 

untuk mengukur tingkat kemudahan dan kegunaan SIASMA dengan bantuan 

Maze Design. 

1.4  Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang terdapat dalam penelitian ini antara lain: 

1. Penelitian dilakukan pada SMAN 1 Pontianak. 

2. Penelitian menggunakan Metode Double Diamond. 

3. Penelitian berfokus pada perancangan UI/UX dan prototype untuk panduan 

front-end dan tidak termasuk pengimplementasian back-end dan database. 
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4. Pengguna dari SIASMA adalah alumni, guru BK dan kepala sekolah SMAN 1 

Pontianak.  

5. Pengunjung dari SIASMA adalah siswa SMAN 1 Pontianak. 

6. Responden dan partisipan pada penelitian ini adalah siswa, alumni, guru BK 

dan kepala sekolah SMAN 1 Pontianak 

7. Perancangan antarmuka berfokus pada tampilan website. 

8. Pengujian dilakukan pada prototype SIASMA menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) dengan bantuan Maze Design. 

9. Hasil dari penelitian ini berupa rancangan antarmuka atau UI/UX, Prototype, 

dan skor penilaian SUS untuk SIASMA. 

1.5  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dengan adanya penelitian ini antara lain: 

1. Bagi Peneliti 

Penelitian ini membantu dalam memperoleh dan memperluas pemahaman dan 

pengalaman terkait penerapan metode Double Diamond dalam merancang 

UI/UX dan Prototype suatu sistem serta penerapan metode System Usability 

Scale (SUS) untuk melakukan pengujian. 

2. Bagi SMA Negeri 1 Pontianak 

Penelitian ini memberikan rancangan UI/UX dan prototype yang kemudian 

akan diimplementasikan untuk memenuhi kebutuhan SMAN 1 Pontianak 

dalam mengelola data alumni SMAN 1 Pontianak berupa perancangan 

SIASMA. 

3. Bagi Program Studi Sistem Informasi  

Penelitian ini memberikan referensi bagi program studi Sistem Informasi yang 

dapat diselaraskan ke dalam kurikulum pembelajaran untuk memperluas 

wawasan mahasiswa program studi Sistem Informasi. 
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1.6  Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan disusun dengan terstruktur dan sistematis untuk 

memberikan pemahaman dan menjelaskan hubungan keterkaitan antar bagian 

dalam penelitian. Adapun sistematika penulisan penelitian ini sebagai berikut.  

 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada Bab I Pendahuluan mencakup beberapa bagian seperti 

latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, manfaat 

penelitian dan sistematika penulisan. 

 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada Bab II Landasan Teori mencakup beberapa studi 

literatur sebagai ajuan dalam penelitian seperti dasar teori dan 

tinjauan pustaka. 

 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada Bab III Metodologi Penelitian mencakup pendekatan 

berupa metode yang digunakan dalam penelitian beserta 

tahapannya yaitu metode Double Diamond. 

 

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Pada Bab IV Analisis dan Perancangan berisi analisis terkait 

perancangan UI/UX dan prototype SIASMA sesuai dengan 

tahapan yang ada di metode Double Diamond.  Analisis dan 

perancangan mencakup beberapa langkah yang dimulai dari 

tahap Discover untuk mengeksplorasi dan mengidentifikasi 

masalah melalui observasi dan wawancara, kemudian Define 

yang berfokus pada analisa kebutuhan pengguna dan 

penentuan ide serta solusi. Tahap Develop yang berfokus pada 

pengimplementasian ide solusi yang dibuat dalam 

perancangan UI/UX dan prototype.  
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BAB V HASIL DAN PENGUJIAN 

Pada Bab V Hasil dan Pengujian mencakup tahapan terakhir 

dari metode Double Diamond yang menjadi tahapan terakhir 

dalam penelitian pula. Pada tahap Deliver, perancangan 

UI/UX dan prototype yang dibuat pada tahap sebelumnya 

dilakukan pengujian. Pengujian untuk mengukur tingkat 

kegunaan dan kemudahan pengguna terhadap sistem 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 

 

BAB VI PENUTUP 

Pada Bab VI Penutup mencakup kesimpulan penelitian dan 

saran untuk penelitian selanjutnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


