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INTISARI

Pondok pesantren Assalafiyyah merupakan salah satu lembaga pendidikan berbasis
kepesantrenan yang terletak di Mlangi, Sleman, Yogyakarta. Pondok Pesantren Assalafiyyah Sleman
sendiri bukan hanya pondok yang mengajarkan ilmu keagamaan namun di dalamnya juga terdapat
satuan pendidikan sesuai jenjang pendidikan nasional dimulai dari MTs, MA serta SMK. Salah satu
layanan informasi berbasis teknologi yang terdapat di ponpes Assalafiyyah yaitu website SIAKAD
(Sistem Informasi Akademik).

SIAKAD merupakan website yang menjadi sarana bagi wali santri untuk melakukan
monitoring terhadap kegiatan putra putrinya secara online dan realtime. Namun, masih ditemukan
banyak kekurangan dalam website ini secara user interface dan user experience. Banyak wali santri
yang mengeluhkan website ini belum efektif dan efisien.untuk memantau kegiatan putra putrinya di
pondok pesantren Assalafiyyah. Berdasarkan hasil wawancara dengan 5 orang wali santri, ditemukan
bahwa aplikasi ini masih _butuh pengembangan dalam segi desain tampilan dan pengalaman
pengguna. Tujuan penelitian ini ialah.-memahami kebutuhan pengguna di dalam merancang dan
menghasilkan prototype mobile yang memperhatikan aspek UI/UX. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode User Centered Design (UCD) dengan tahapan-tahapan yaitu tahap awal,
tahap pengembangan, dan tahap akhir. Perancangan prototype pada desain User Interface dan User
Experience menggunakan software figma, yang dapat membuat alur desain yang dibuat lebih
interaktif dan efisien.

Hasil dari penelitian ini yaitu desain prototype yang diujikan kepada 5 orang wali santri
sebagai pengguna. Setelah pengujian prototype, para calon pengguna tersebut diminta untuk mengisi
angket terkait kepuasan pengguna terhadap desain prototype baik secara user interface maupun user
experience. Skor interpretasi kepuasan pengguna yaitu85,8% yang artinya aplikasi monitoring
aktivitas santri dalam kategori Sangat Baik. Berdasarkan hasil evaluasi yang sudah dilakukan yaitu
dengan melakukan dua tahap evaluasi penggunaan dan skala sikap dan pendapat responden, maka
pembuatan prototype UI/UX pada interface aplikasi monitoring aktivitas santri dengan
menggunakan Figma sudah memenuhi kebutuhan pengguna.

Kata kunci: Monitoring, Figma, User Interface, User Experience, UCD.



ABSTRACT

Assalafiyyah Islamic Boarding School is an Islamic-based educational institution located in,
Sleman, Yogyakarta. The Assalafiyyah Mlangi Islamic Boarding School not only a boarding school
that teaches religious knowledge, but within it there are also educational institutions according to
the stages of national education starting from MTs (Islamic Junior High School), MA (Islamic Senior
High School) and Vocational High School. One of the technology-based information services
available at Assalafiyyah Islamic Boarding School is the SIAKAD website (Academic Information
System).

SIAKAD is a website that purposed to assist parents in monitoring their children’s activities
at school, through online and in real time. However, there are still many deficiencies found in this
website in terms of user interface and user experience. Many parents complained that this website is
not yet effective and efficient monitor their children’s activities at the Assalafiyyah Islamic boarding
school. Based on the results of interviews with 5 parents as the users of SIAKAD, it was found that
this website still needed development in‘terms of interface design and user experience. The purpose
of this study is to understand user needs in designing and producing mobile prototypes that
concerned on UI/UX aspects. The method used in this study is the User Centered Design (UCD)
method with_stages namely the initial stage, the development stage, and the final stage. Prototype
design for User Interface and User Experience design used Figma Software, which can make the
design flow more interactive and efficient.

The results of this study are the prototype design which was tested on.5 users. After testing
the prototype, the prospective users were asked to fill out a questionnaire regarding user satisfaction
with the prototype design both in terms of the user interface and user experience. The user
interpretation score is 85.8% in satisfaction, which means that the students” activity monitoring
application s in the Very Good category. Based on the results of the evaluation that has been carried
out, namely by carrying out two stages of evaluating the use and scale of attitudes and opinions of
respondents, the design of UI/UX prototype on the students’ activity monitoring application interface
and user experience using Figma has fulfilled users " needs.

Keywords: Monitoring, Figma, User Interface, User Experience, UCD.
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