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SARI

Dampak teknologi informasi pada kehidupan manusia, termasuk dalam bidang pendidikan,
semakin penting seiring berjalannya waktu. Di Indonesia, sistem pendidikan terus berkembang
dengan pengenalan kurikulum baru yang berfokus pada keahlian, sehingga sertifikat
kompetensi menjadi sangat penting untuk mendukung perkembangan karier dan meningkatkan
kualitas sumber daya manusia. Namun, proses validasi sertifikat kompetensi seringkali
menghadapi kendala, seperti proses yang kompleks dan lambat, serta meningkatnya kasus
pemalsuan sertifikat.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman
pengguna (UX) untuk aplikasi validasi sertifikat kompetensi berbasis Android, dengan
menggunakan metode storyboard. Metode ini melibatkan penggunaan gambar atau sketsa
sebagai narasi visual yang menggambarkan urutan kejadian atau aktivitas terkait dengan
penggunaan aplikasi. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dan survei dengan
siswa dan guru SMK, serta pembuatan sketsa kasar dan evaluasi melalui cognitive
walkthrough.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode storyboard membantu dalam memahami
kebutuhan pengguna dan mengidentifikasi potensi masalah dalam desain sejak dini. Hal ini
dibuktikan dalam penelitian ini melalui beberapa tahap, dimulai dari identifikasi pengguna dan
tujuan, pengumpulan kebutuhan melalui wawancara dan survei, pembuatan sketsa kasar, dan
pembuatan storyboard. Evaluasi dilakukan dengan metode cognitive walkthrough, yang
mengungkapkan bahwa desain antarmuka yang dikembangkan memiliki tingkat efisiensi yang
baik. Waktu penyelesaian tugas oleh pengguna relatif singkat dan tidak ada perbedaan
signifikan dalam waktu penyelesaian tugas antara siswa dan guru, menunjukkan pentingnya
mempertimbangkan faktor demografi pengguna dalam desain aplikasi. Dengan aplikasi ini,
diharapkan dapat mempercepat dan menyederhanakan proses validasi sertifikat sesuai dengan
alur dari halaman scan sertifikat sampai verifikasi sertifikat dan meningkatkan keamanan serta
mengurangi kasus pemalsuan yang diproses pada halaman scan sertifikat. Dengan melibatkan
calon pengguna dalam proses perancangan, desain antarmuka yang dihasilkan lebih intuitif,

efisien, dan user-friendly.

Kata kunci: UI/UX, validasi sertifikat, metode storyboard, Android, sertifikat kompetensi.
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GLOSARIUM

Sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat
mobile seperti smartphone dan tablet.

Sertifikat kompetensi dalam bentuk digital yang diterbitkan dan
divalidasi secara elektronik.

Proses penilaian terhadap desain antarmuka berdasarkan umpan
balik dari pengguna untuk mengidentifikasi masalah dan
memperbaiki kualitas desain.

Kapasitas atau kemampuan dari suatu sistem atau aplikasi
untuk melakukan tugas-tugas tertentu sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Cara pengguna berkomunikasi atau berinteraksi dengan sistem
atau aplikasi melalui antarmuka yang tersedia.

Teknik visual yang digunakan untuk merancang antarmuka dan
pengalaman pengguna dengan menggambarkan urutan kejadian
atau aktivitas dalam bentuk sketsa.

Model awal atau versi percobaan dari suatu sistem atau produk
yang digunakan untuk menguji konsep atau proses.

Dokumen yang menyatakan bahwa seseorang telah memenuhi
standar kompetensi tertentu dalam bidang atau keterampilan
tertentu.

Antarmuka pengguna yang memungkinkan interaksi antara
pengguna dan sistem atau aplikasi.

Keseluruhan persepsi dan respons pengguna terhadap

penggunaan suatu produk, sistem, atau layanan.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dampak teknologi informasi pada kehidupan manusia, termasuk dalam bidang
pendidikan, semakin penting seiring berlalunya waktu. Di Indonesia, sistem pendidikan terus
maju dengan pengenalan kurikulum baru yang berfokus pada keahlian, sehingga sertifikat
kompetensi menjadi sangat penting dalam mendukung perkembangan karier dan meningkatkan
kualitas sumber daya manusia (Selvia, 2021). Menurut studi yang dilakukan oleh Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan, lulusan SMK yang memiliki sertifikat kompetensi memiliki
peluang 30% lebih besar untuk mendapatkan pekerjaan dibandingkan dengan lulusan tanpa
sertifikat (Amon & Harliansyah, 2022). Selain itu, penelitian dari Universitas Negeri
Yogyakarta menunjukkan bahwa kepercayaan diri dan motivasi siswa SMK dalam
mengembangkan keterampilan meningkat hingga 25% setelah memperoleh sertifikat
kompetensi (Sunarto & Priyanto, 2020)

Namun, dalam menghadapi hal tersebut, proses validasi sertifikat kompetensi
menghadapi beberapa kendala. Berdasarkan data dari Badan Standar Nasional Pendidikan,
lebih dari 40% sertifikat kompetensi yang diajukan setiap tahunnya mengalami penundaan
verifikasi karena proses yang kompleks dan lambat. Ditambah lagi, kasus pemalsuan sertifikat
terus meningkat dengan rata-rata 15% per tahun sejak 2018, menimbulkan kekhawatiran atas
validitas dan integritas sertifikat yang beredar (Badan Standar Nasional Pendidikan, 2022).
Oleh karena itu, dibutuhkan suatu sistem informasi yang dapat mempercepat dan
menyederhanakan proses validasi sertifikat kompetensi dengan proses pengecekan keaslian
sertifikat yang dilakukan oleh lembaga resmi.

Salah satu solusi yang diusulkan adalah pengembangan sistem informasi untuk
memverifikasi sertifikat kompetensi menggunakan platform Android. Pemilihan Android
didasarkan pada prevalensi perangkat Android di kalangan siswa dan guru di Indonesia.
Menurut laporan terbaru, lebih dari 92% atau sekitar 92,8 juta pengguna smartphone di
Indonesia menggunakan sistem operasi Android pada tahun 2022 (Sutanto & Hidayat, 2022).
Dengan mengembangkan aplikasi berbasis Android, diharapkan dapat memfasilitasi adopsi
yang lebih luas di kalangan pengguna terkait karena faktor keakraban dan ketersediaan

perangkat (Fadil & Rosyani, 2023). Selain itu, platform Android juga menawarkan berbagai
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fitur keamanan seperti enkripsi data, verifikasi biometrik, dan pemindaian malware yang dapat
dimanfaatkan untuk meminimalkan risiko pemalsuan data (Andhihar, 2024).

Dalam penelitian ini, untuk memastikan keaslian sertifikat yang diunggah oleh
pengguna, perlu adanya integrasi aplikasi dengan situs resmi SIKOMPETEN milik BANPER
DISULTAT melalui URL https://banper.binsuslat.kemdikbud.go.id/ujk/sertifikat. Situs ini

menyediakan layanan untuk memverifikasi keaslian sertifikat kompetensi yang diterbitkan.

Situs ini memerlukan kebutuhan yaitu nama dan nomor sertifikat kompetensi untuk melakukan
pengecekan. Jika nama dan nomor sertifikat kompetensi tidak terdaftar, dapat dipastikan bahwa
sertifikat tersebut tidak tersimpan di lembaga resmi BANPER DISULTAT. Hal ini dilakukan
untuk memastikan bahwa setiap sertifikat yang diunggah dan divalidasi oleh aplikasi adalah
sertifikat asli yang diakui oleh lembaga.

Dalam merancang antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi
ini, peneliti menggunakan metode storyboard. Metode ini melibatkan penggunaan gambar atau
sketsa sebagai narasi visual, yang menggambarkan urutan kejadian atau aktivitas terkait dengan
penggunaan aplikasi (Faisal et al., 2023). Storyboard sangat bermanfaat dalam memahami
kebutuhan pengguna secara mendalam dan mengidentifikasi potensi masalah dalam desain
sejak dini (Taufik et al., 2024). Dengan melibatkan calon pengguna dalam proses pembuatan
storyboard, peneliti dapat memperoleh gambaran yang lebih jelas mengenai ekspektasi,
preferensi, dan persyaratan fungsional yang diharapkan dari aplikasi ini. Informasi berharga ini
kemudian menjadi dasar yang kuat dalam merancang antarmuka pengguna yang intuitif,
efisien, dan user-friendly (Abdilah et al., 2021). Selain itu, metode storyboard juga
memungkinkan tim pengembang untuk memeragakan alur interaksi aplikasi dan mendapatkan
umpan balik dari calon pengguna sebelum memulai tahap perancangan yang lebih detail
(Kusuma et al., 2021).

Pengguna dari aplikasi ini adalah guru dan siswa SMK (Sekolah Menengah Kejuruan).
Guru menggunakan aplikasi ini untuk memverifikasi keaslian sertifikat kompetensi yang
dimiliki oleh siswa, yang membantu mereka dalam mengakui keterampilan dan pencapaian
siswa dengan lebih akurat dan terpercaya. Selain itu, guru dapat lebih mudah mengevaluasi
kemampuan siswa berdasarkan sertifikat yang telah tervalidasi untuk kebutuhan kompetensi di
sekolah. Sementara itu, siswa menggunakan aplikasi ini untuk membuktikan keterampilan dan
pencapaian siswa berdasarkan sertifikat yang dimiliki untuk dapat bersaing dengan kompetensi

yang telah ditentukan oleh sekolah.
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Penelitian ini bertujuan untuk merancang Ul dan UX untuk sistem informasi validasi
sertifikat kompetensi berbasis digital dengan melibatkan calon pengguna yaitu siswa dan guru
SMK. Metode yang digunakan meliputi pembuatan storyboard, sketsa kasar, evaluasi dan
revisi, serta sketsa detail yang dievaluasi dengan metode cognitive walkthrough. Hasil evaluasi
berupa indikator keberhasilan waktu penyelesaian tugas oleh siswa dan guru digunakan sebagai
perbaikan akhir sebelum implementasi, sehingga menghasilkan desain antarmuka yang sesuai
kebutuhan pengguna. Dengan adanya sistem informasi ini, diharapkan dapat membantu
mempermudah proses validasi sertifikat kompetensi, meningkatkan keamanan dan mengurangi
kasus pemalsuan, serta memberikan pengalaman yang lebih baik bagi pengguna dalam

mengelola sertifikat kompetensi siswa.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, dapat dirumuskan beberapa
masalah yang menjadi fokus dalam penelitian ini, yaitu:
a. Bagaimana cara merancang UlI/UX dengan melakukan pengumpulan kebutuhan pengguna
dengan mengunakan metode storyboard ?

b. Bagaimana hasil evaluasi terhadap UI/UX yang sudah dirancang?

1.3 Batasan Masalah
Batasan Penelitian adalah hal yang sangat penting untuk ditentukan terlebih dahulu

sebelum sampai pada tahap pembahasan selanjutnya agar suatu penelitian lebih terarah.

Adapun batasan dari penelitian ini sebagai berikut.

a. Sistem informasi validasi sertifikat kompetensi yang dirancang hanya berbasis Android
dan ditujukan untuk SMA.

b. Fokus pada perancangan UI/UX dengan metode Storyboard yang bertujuan untuk
meningkatkan keefektifan dan efisiensi proses validasi sertifikat kompetensi.

c. Penelitian ini tidak membahas tentang implementasi teknis sistem informasi validasi
sertifikat kompetensi pada platform Android, melainkan lebih fokus pada aspek UI/UX

dengan metode Storyboard.

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan sebelumnya, tujuan penelitian ini

adalah sebagai berikut:
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a. Merancang UI/UX Sistem Informasi Validasi Sertifikat Kompetensi untuk SMK Berbasis
Mobile Android yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

b. Melakukan pengumpulan kebutuhan pengguna dengan menggunakan metode storyboard.

c. Menerapkan metode storyboard dalam perancangan UI/UX Sistem Informasi Validasi
Sertifikat Kompetensi untuk SMK Berbasis Mobile Android.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian yang dilakukan berdasarkan rumusan masalah dan tujuan

penelitian adalah sebagai berikut:

a. Menghasilkan UI/UX aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dan dapat
meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi.

b. Memberikan gambaran yang jelas tentang kebutuhan pengguna terhadap aplikasi melalui
pengumpulan kebutuhan dengan metode storyboard.

c. Memberikan wawasan dan panduan bagi pengembang aplikasi dalam menerapkan metode
storyboard dalam perancangan Ul/UX aplikasi.

d. Menjadi bahan acuan bagi penelitian selanjutnya terkait penelitian sistem informasi

validasi sertifikat kompetensi.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan bertujuan untuk memudahkan dalam memahami laporan tugas

akhir ini. Secara garis besar laporan tugas akhir ini dibuat dengan sistematika sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Pendahuluan, berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat
penelitian.

BAB Il LANDASAN TEORI

Landasan Teori, berisi teori-teori yang terkait dengan penelitian ini seperti sertifikat
kompetensi, Android, UI/UX, dan metode Storyboard.

BAB Il METDOLOGI PENELITIAN

Metodologi Penelitian, berisi penjelasan mengenai rancangan penelitian, teknik
pengumpulan data, dan teknik analisis data.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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Hasil dan Pembahasan, berisi hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan serta
pembahasan mengenai hasil tersebut.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari penelitian dan saran untuk penelitian

penelitian selanjutnya.



BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian dari (Aulia & Syahidin, 2023) dengan judul “Perancangan UI/UX dengan
Metode Design Thinking Pada Shoekuna Shoe Laundry Berbasis Mobile” mengkaji persaingan
bisnis jasa cuci sepatu yang semakin meningkat. Para pelaku di bidang ini bersaing untuk
menarik calon konsumen dengan terus mengembangkan inovasi terbaru. Oleh karena itu, para
pelaku bisnis di bidang terus berinovasi untuk menjadikan calon konsumen menjadi konsumen
dari jasa yang mereka tawarkan dengan menggunakan inovasi di bidang teknologi untuk
membuat penjualan lebih meningkat. Pada penelitian ini akan merancang user interface dan
user experience aplikasi android pemesanan cuci sepatu untuk membantu menjalankan bisnis
ini. Metode yang digunakan pada penetilian ini menggunakan Design Thinking. Berdasarkan
hasil wawancara maka dibuat rancangan prototype kemudian diuji coba kepada user responden
dan memberikan skor 6 dari 7 dengan kesimpulan responden merasa puas dan terbantu dengan
rancangan solusi ini.

Penelitian dari (Prayoga et al., 2022) dengan judul “Perancangan Ui/Ux Pada Aplikasi
Mobile Penjualan Di 3r Stationary Menggunakan Metode Design Sprint” bertujuan untuk
merancang interface aplikasi penjualan 3R Stationary menggunakan metode Design Sprint.
Design Sprint memiliki 5 tahapan yaitu understand, diverge, decide, prototype, dan validate.
Pada proses pengujian dilakukan secara kualitatif dengan menggunakan metode Single Ease
Question (SEQ). metode SEQ ini melibatkan pengguna untuk menjadi responden dengan
mencoba menggunakan hasil prototype dan mengisi kuisioner guna mendapatkan data
kepuasan pengguna pada suatu perancangan aplikasi. Pada pengujian SEQ ini mendapatkan
hasil median dengan nilai 6.6 dengan nilai itu maka hasil dari prototype yang sudah dibuat
dikatakan cukup untuk memenuhi kategori acceptable.

Penelitian dari (Igbal & Sofiana, 2022) dengan judul “Perancangan Desain Ui/Ux Pada
Aplikasi Sipond (Sistem Informasi Pondok) Dengan Menggunakan Metode Agile Ux (User
Experience) Di Ponpes Modern Darel Azhar” bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna
di dalam merancang dan menghasilkan prototype mobile yang memperhatikan aspek UlI/UX.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Agile UX dengan tahapan-tahapan

sprint yang biasa digunakan dalam scrum.
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Penelitian dari (Tasril et al., 2023) dengan judul “Desain Ui/Ux Prototype Pembelajaran
Berbasis Game Kosakata Bahasa Inggris Dengan Metode Hcd” bertujuan untuk membuat
sebuah desain UI/UX untuk aplikasi pembelajaran berbasis game untuk menambah kosakata
bahasa inggris denan penerapan metode HCD (Human Centered Design). Dimana metode
HCD memiliki tiga tahapan pendekatan, yaitu inspirasi, ideation, dan implentasi. Pengumpulan
data dilakukan dengan cara observasi dan wawancara untuk menyesuaikan dengan kebutuhan
pengguna. Hasil akhir dari penelitian ini dalam bentuk desain high-fidelity prototype untuk
memperoleh hasil evaluasi dari pengguna atau user dari sisi tampilan user interfacenya.

Penelitian dari (Octaviani et al., 2022) dengan judul “Perancangan User Experience
Aplikasi Pesenin berbasis Mobile menggunakan Metode Design Thinking” membahas tentang
perancangan user experience untuk Aplikasi Pesenin. Aplikasi Pesenin diharapkan dapat
memudahkan pengguna mendapatkan makanan dengan sistem layanan katering atau pre-
order. Perancangan user experience aplikasi ini menggunakan metode Design Thinking yang
berfokus pada calon pengguna dan permasalahan mereka serta berpikir secara luas untuk
menemukan solusi yang baik bagi calon pengguna. Akhir dari penelitian ini dilakukan
pengujian usability dengan menguji aspek efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. Pengujian aspek
efektivitas menghasilkan nilai 100%. Pengujian aspek efisiensi menghasilkan nilai 0.053
goals/second. Pengujian aspek kepuasan menggunakan System Usability Scale (SUS) dan
mendapatkan rata-rata skor SUS sebesar 86.56. Skor SUS aplikasi Pesenin mendapatkan B

untuk grade scale, excellent untuk adjective rating dan acceptable untuk acceptability.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

NO Judul Tahun Metode Hasil
1 | Perancangan UI/UX dengan 2023 Metode yang | Berdasarkan hasil
Metode Design Thinking Pada digunakan  pada | wawancara maka dibuat
Shoekuna  Shoe  Laundry penetilian ini | rancangan prototype
Berbasis Mobile menggunakan kemudian diuji coba

Design Thinking | kepada user responden
dan memberikan skor 6
dari 7 dengan
kesimpulan responden
merasa  puas  dan

terbantu dengan

rancangan solusi ini.




Perancangan Ui/Ux Pada 2022 Menggunakan Pada pengujian SEQ ini
Aplikasi Mobile Penjualan Di Metode  Design | mendapatkan hasil
3r Stationary Menggunakan Sprint, Penelitian | median dengan nilai 6.6
Metode Design Sprint ini bertujuan | dengan nilai itu maka
untuk merancang | hasil dari prototype
interface aplikasi | yang  sudah  dibuat
penjualan 3R | dikatakan cukup untuk
Stationary memenuhi kategori
menggunakan acceptable
metode  Design
Sprint. Design
Sprint memiliki 5
tahapan yaitu
understand,
diverge, decide,
prototype, dan
validate.
Perancangan Desain Ui/Ux 2022 Menggunakan Hasil yang didapat dari

Pada Aplikasi Sipond (Sistem
Informasi Pondok) Dengan
Menggunakan Metode Agile
Ux (User

Ponpes Modern Darel Azhar

Experience) Di

Metode Agile Ux

(User Experience)
Di Ponpes
Modern Darel
Azhar”  .Tujuan

penelitian ini ialah
memahami
kebutuhan
pengguna di
dalam merancang
dan menghasilkan
prototype mobile
yang
memperhatikan
aspek UI/UX.

metode ini ialah 8 poin

utama tentang
kelemahan aplikasi
yang

didapat pada tahapan
SUFA dan 5 poin utama
pada tahapan HTA yang

menghasilkan 5
storyboard oleh
pengguna. Dan pada
tahap user story

menghasilkan 5 user
yang diambil

secara acak saat

story

kunjungan wali santri.
Tahap wireframe
menghasil kan 1 sketsa

kasar dan 8 sketsa
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menggunakan

yang
mengalami

figma
selanjutnya
perubahan
setelah tahap pengujian
berlangsung pada isi
konten, font dan item

lainnya

Ui/Ux
Pembelajaran Berbasis Game

Desain Prototype

Kosakata Bahasa

Dengan Metode Hcd

Inggris

2023

Desain prototype
Ul/UXx
aplikasi

pada

pembelajaran
berbasis game ini
membahas
mengenai
tampilan  desain
untuk  kosakata
bahasa inggris
hewan, buah, dan
trasnportasi
dengan  metode
pendekatan  yan
digunakan Human
Centered Design
(HCD). Metode
pendekatan HCD
digunakan
berdasarkan
kebutuhan

pengguna (user).

akhir dari
dalam
high-
fidelity prototype untuk

Hasil
penelitian ini

bentuk desain

memperoleh hasil
evaluasi dari pengguna
atau user dari sisi
tampilan user

interfacenya.

Perancangan User Experience
Aplikasi

Mobile menggunakan Metode

Pesenin  berbasis

Design Thinking

2022

Aplikasi Pesenin
merupakan
aplikasi

pemesanan
makanan yang
diharapkan dapat

memudahkan

Pengujian aspek
efektivitas

menghasilkan nilai
100%. Pengujian aspek
efisiensi menghasilkan
nilai 0.053

goals/second. Pengujian
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pengguna untuk | aspek kepuasan
mendapatkan menggunakan  System
makanan yang | Usability Scale (SUS)
menggunakan dan mendapatkan rata-
sistem  layanan | rata skor SUS sebesar
katering atau pre- | 86.56.  Skor  SUS
order. aplikasi Pesenin

Perancangan user

mendapatkan B untuk

experience grade scale, excellent
aplikasi ini | untuk adjective rating
dirancang dan acceptable untuk
menggunakan acceptability.

metode  Design

Thinking.

2.2 E-Sertifikat

“Sertifikat adalah tanda atau surat keterangan (pernyataan) tertulis dari pihak yang
berwenang yang bisa digunakan sebagai bukti kepemilikan atau suatu” (Atikah, 2022).
Sedangkan E-Sertifikat (elektronik sertifikat) merupakan sebuah sertifikat konvensional, bisa
berupa cetakan dan diubah dalam bentuk elektronik atau digital. Pada E-Seritifikat dapat
ditambahkan fitur untuk mengamankan sertifikat seperti, nomor seri yang diubah ke dalam
bentuk simbol atau gambar dengan cara tertentu. Hal tersebut membuat tingkat keamanan dari
sertifikat menjadi lebih baik, sehingga sertifikat tidak mudah untuk dipalsukan (Sahara et al.,
2021).

E-sertifikat sendiri merupakan bentuk digitalisasi dari sertifikat fisik, sehingga
penggunaan e-sertifikat dapat mempermudah proses validasi dan pengakuan sertifikat tersebut.
Dalam e-sertifikat, informasi mengenai identitas pemilik sertifikat dan informasi mengenai
sertifikat itu sendiri disimpan dalam bentuk digital, yang dapat dengan mudah diakses melalui
perangkat elektronik seperti laptop atau smartphone (Sahara et al., 2021).

Dalam penggunaannya, e-sertifikat dapat digunakan untuk mengakui keahlian seseorang
di berbagai platform digital, seperti di media sosial, situs web resmi, atau platform online
lainnya. Penggunaan e-sertifikat ini juga memungkinkan proses validasi sertifikat menjadi

lebih cepat dan mudah, tanpa perlu mengirimkan dokumen fisik (Hasan et al., 2021).
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Kelebihan lain dari e-sertifikat adalah penggunaannya yang ramah lingkungan karena
tidak membutuhkan penggunaan kertas dan mengurangi limbah kertas (Hasan et al., 2021). E-
sertifikat juga dapat diakses dari mana saja dan kapan saja, sehingga pengguna dapat dengan
mudah membuktikan keahlian atau kompetensi mereka di berbagai kesempatan, seperti saat
mencari pekerjaan atau mendaftar ke lembaga pendidikan (Firmansyah et al., 2023).

Dalam dunia pendidikan, e-sertifikat juga digunakan untuk memberikan bukti akademik
kepada siswa yang telah menyelesaikan program studi tertentu, seperti ijazah atau transkrip
nilai. Dengan penggunaan e-sertifikat, proses validasi bukti akademik menjadi lebih mudah
dan efisien (Firmansyah et al., 2023).

Secara keseluruhan, penggunaan e-sertifikat dapat memberikan banyak manfaat bagi
penggunanya, seperti kemudahan dalam proses validasi dan pengakuan sertifikat, ramah
lingkungan, dan kemudahan akses. Oleh karena itu, e-sertifikat menjadi solusi digital yang
relevan dan dapat meningkatkan efisiensi dalam pengakuan keahlian atau kompetensi

seseorang (Sahara et al., 2021).

2.3 Metode Storyboard

Metode storyboard dalam pengembangan UI/UX adalah salah satu teknik yang
digunakan untuk memvisualisasikan alur pengalaman pengguna (user experience) dalam
berinteraksi dengan sebuah produk digital, seperti aplikasi atau situs web (Salma Yulita &
Setiawan, 2022). Storyboard merupakan kumpulan gambar atau sketsa yang menggambarkan
serangkaian adegan atau langkah-langkah dalam penggunaan produk digital. Setiap adegan
atau frame dalam storyboard menunjukkan tampilan antarmuka (interface) yang akan dilihat
oleh pengguna, beserta aksi atau interaksi yang dapat dilakukan. Storyboard memberikan
gambaran visual yang jelas tentang bagaimana alur interaksi pengguna dengan produk dari
awal hingga akhir (Atika et al., 2023).

Penggunaan metode storyboard dalam pengembangan UI/UX memiliki beberapa
keuntungan. Pertama, storyboard membantu tim pengembang untuk memahami dan
mengomunikasikan konsep desain dengan lebih baik, baik di internal tim maupun dengan
pemangku kepentingan lainnya. Kedua, storyboard memungkinkan identifikasi masalah atau
kekurangan dalam alur interaksi sebelum dilakukan pengembangan, sehingga dapat dilakukan
perbaikan lebih awal. Ketiga, storyboard dapat digunakan sebagai alat untuk melakukan
pengujian dan evaluasi desain dengan melibatkan pengguna akhir (Rachmawati &

Sumargiyani, 2021).
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Meskipun metode storyboard cukup efektif dalam pengembangan Ul/UX, namun masih
terdapat keterbatasan. Storyboard hanya menggambarkan alur interaksi secara linier dan tidak
dapat menangkap kompleksitas interaksi yang lebih rumit. Selain itu, storyboard tidak
sepenuhnya dapat menggambarkan pengalaman pengguna yang sebenarnya, terutama aspek-
aspek seperti animasi, transisi antarmuka, atau aspek temporal lainnya. Oleh karena itu,
storyboard sering digunakan bersama dengan metode lain seperti wireframe, prototype, atau
pengujian pengguna untuk memperoleh hasil yang lebih komprehensif (Tasril et al., 2023).

Menurut (Prayoga et al., 2022), langkah-langkah dalam metode storyboard antara lain:
a. ldentifikasi pengguna dan tujuan: Identifikasi pengguna dan tujuan dari produk yang akan

dirancang. Hal ini meliputi karakteristik pengguna, tugas atau masalah yang ingin diatasi
oleh produk, dan tujuan pengguna dalam menggunakan produk.

b. Buat sketsa kasar: Buat sketsa kasar untuk setiap langkah yang akan diambil oleh
pengguna dalam menggunakan aplikasi. Sketsa ini akan membantu untuk
memvisualisasikan alur interaksi pengguna dengan aplikasi.

c. Buat storyboard: Buat storyboard berdasarkan sketsa kasar yang telah dibuat. Storyboard
ini terdiri dari serangkaian gambar atau ilustrasi yang mewakili setiap langkah dalam
interaksi pengguna dengan aplikasi.

d. Evaluasi dan revisi: Evaluasi storyboard dan lakukan revisi jika diperlukan. Hal ini
meliputi memeriksa konsistensi tampilan, kemudahan navigasi, dan penggunaan warna
dan ikon yang tepat

Setelah proses desain selesai, storyboard akan menjadi panduan untuk tim pengembang
dalam mengimplementasikan desain UI/UX. Storyboard juga dapat menjadi alat komunikasi
yang baik antara tim desain dan tim pengembang, sehingga memudahkan dalam proses
pengembangan produk. Keuntungan menggunakan metode storyboard dalam desain Ul/UX
menurut (Tasril et al., 2023) antara lain:

a. Memvisualisasikan interaksi pengguna: Metode storyboard memungkinkan para
perancang untuk memvisualisasikan bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan
aplikasi.

b. Memudahkan tim pengembang: Storyboard dapat menjadi panduan untuk tim
pengembang dalam mengimplementasikan desain Ul/UX.

c. Meningkatkan kualitas desain: Dengan menggunakan metode storyboard, para perancang
dapat memeriksa konsistensi tampilan, kemudahan navigasi, dan penggunaan warna dan

ikon yang tepat.
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d. Menghemat waktu dan biaya: Metode storyboard dapat membantu para perancang untuk
mempercepat proses desain, sehingga menghemat waktu dan biaya dalam pengembangan
produk.

e. Memudahkan komunikasi: Storyboard dapat menjadi alat komunikasi yang baik antara
tim desain dan tim pengembang, sehingga memudahkan dalam proses pengembangan

produk.

2.4 UI/UX

Ul (User Interface) dan UX (User Experience) adalah dua hal yang sangat penting dalam
desain sebuah produk digital seperti aplikasi atau website. Ul adalah segala bentuk elemen
visual yang dilihat dan diinteraksikan oleh pengguna, seperti tombol, teks, gambar, dan ikon
(Nursyifa et al., 2023). UX, di sisi lain, adalah pengalaman keseluruhan pengguna saat
menggunakan produk tersebut, termasuk bagaimana mereka merasa saat menggunakannya dan
seberapa mudah atau sulit untuk mereka menggunakan produk tersebut (Fadzana & Diartono,
2024).

Ul yang baik akan membuat tampilan produk digital menjadi menarik dan mudah
dipahami oleh pengguna, sehingga mereka dapat dengan mudah berinteraksi dengan produk
tersebut (Nursyifa et al., 2023). UX yang baik akan memastikan bahwa pengalaman pengguna
saat menggunakan produk tersebut menjadi mudah, nyaman, dan memuaskan. Sehingga
pengguna tidak akan merasa frustrasi atau bingung saat menggunakan produk tersebut
(Fadzana & Diartono, 2024).

Salah satu contoh UI/UX yang baik adalah aplikasi Instagram. Desain Ul-nya yang
sederhana dan bersih membuat pengguna dapat dengan mudah memahami fungsionalitas dan
cara penggunaan aplikasi tersebut. UX-nya yang baik membuat pengguna merasa senang dan
nyaman saat menggunakan aplikasi, sehingga mereka lebih sering menggunakan aplikasi
tersebut dan membagikan konten mereka. Dalam pengembangan produk digital, baik Ul
maupun UX harus selalu diperhatikan dan diutamakan agar produk tersebut dapat berhasil dan
diminati oleh pengguna (Rama, 2023). Sebuah produk digital yang memiliki UI/UX yang baik
akan memiliki banyak keuntungan (Azizi, 2023), antara lain:

a. Meningkatkan kepuasan pengguna: UI/UX yang baik akan membuat pengguna merasa
nyaman dan mudah menggunakan produk digital tersebut, sehingga pengguna akan lebih

puas dengan pengalaman yang mereka dapatkan.
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. Meningkatkan loyalitas pengguna: Sebuah produk digital yang memiliki Ul/UX yang baik
akan membuat pengguna merasa betah dan senang menggunakan produk tersebut. Hal ini
akan membuat mereka lebih cenderung untuk menggunakan produk tersebut lagi di masa
depan dan bahkan merekomendasikan produk tersebut kepada orang lain.

Meningkatkan efisiensi: Dengan UI/UX yang baik, pengguna akan lebih mudah dan cepat
dalam melakukan tugas-tugas di dalam produk digital tersebut. Hal ini akan meningkatkan
efisiensi dan produktivitas pengguna.

. Meningkatkan daya saing: Produk digital yang memiliki Ul/UX yang baik akan lebih
menarik dan mudah digunakan oleh pengguna dibandingkan dengan produk sejenis yang
memiliki UI/UX yang buruk. Hal ini akan meningkatkan daya saing produk tersebut di
pasar.

Mengurangi biaya pengembangan: Dengan memperhatikan UI/UX sejak awal dalam proses
pengembangan produk digital, maka dapat mengurangi biaya pengembangan dan

meminimalisir perubahan yang dibutuhkan di kemudian hari.
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BAB Il
METODOLOGI

Identifikasi pengguna
dan tujuan Buat storyboard
Evaluasi

Gambar 3.1 Alur Metode Storyboard

Y

h 4

h 4

Buat sketsa kasar Evaluasi dan Revisi

¥

Y

Buat sketsa detail

3.1 Identifikasi Pengguna dan Tujuan
3.1.1 Identifikasi Pengguna
a. Pengguna Utama
1. Siswa: Pengguna pertama dari sistem informasi validasi sertifikat kompetensi adalah
siswa. Mereka adalah pengguna yang akan menggunakan aplikasi untuk melakukan
validasi sertifikat kompetensi.
2. Guru: Guru memiliki peran dalam proses scan sertifikat, validasi sertifikat kompetensi
dan monitor siswa. Guru berperan sebagai pembimbing dan pengawas bagi siswa.
Dengan guru yang melakukan proses scan dan upload sertifikat, guru dapat
memberikan pengarahan dan memastikan bahwa setiap langkah dalam proses ini
dilakukan dengan benar sesuai dengan prosedur yang telah ditetapkan. Guru dapat
menggunakan aplikasi untuk memvalidasi sertifikat siswa berdasarkan kompetensi
yang diperlukan oleh sekolah dan memonitor validasi yang dilakukan.
3.1.2 Tujuan Pengguna
a. Siswa
1. Memverifikasi validitas sertifikat kompetensi mereka secara mudah dan cepat.
2. Mendapatkan informasi yang jelas tentang status validasi sertifikat.
3. Meningkatkan kepercayaan diri dengan memiliki sertifikat kompetensi yang valid.
4. Menggunakan sertifikat sebagai bukti keterampilan dan prestasi dalam proses seleksi
kerja atau pendidikan lanjutan.
b. Guru
1. Memvalidasi sertifikat kompetensi siswa secara efisien berdasarkan kebutuhan

kompetensi sekolah.
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2. Memantau dan melacak proses validasi yang dilakukan.

3. Memperoleh akses cepat ke data dan informasi terkait sertifikat siswa.

3.1.3 Responden

Penelitian ini melibatkan 53 siswa/siswi SMK Muhammadiyah Pakem berusia 15 hingga
18 tahun dan 3 guru yang berusia 25 hingga 55 tahun. sebagai partisipan. Profil demografi
responden mencerminkan variasi dalam partisipasi, dimana siswa/siswi merupakan kelompok
mayoritas yang terlibat dalam penelitian ini. Kehadiran seorang guru juga memberikan dimensi
extra dalam pengumpulan data, menunjukkan relevansi serta kontribusi perspektif pendidikan
terhadap pemahaman yang lebih komprehensif terkait topik yang di selidiki. Ragam demografi
responden ini dapat memberikan sudut pandang yang beragam dan representatif terhadap
berbagai pengalaman dan pandangan, membentuk dasar yang kuat untuk menganalisis dan
menginterpretasi data dalam lingkup yang lebih luas. Berikut di bawah ini terdapat diagram
lingkaran untuk jenis kelamin yang dapat dilihat pada Gambar 3.2. kemudian untuk usia murid

dalam diagram batang yang dapat dilihat pada Gambar 3.3.

Jenis kelamin

m Laki -laki

m Perempuan

Gambar 3.2 diagram lingkaran untuk jenis kelamin
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Usia

15 16 17 18 TOTAL

Gambar 3.3 diagram batang untuk usia responden

Untuk penelitian ini, responden yang diambil adalah guru dan siswa SMA\SMK. Berikut

adalah gambaran umum tentang karakteristik responden:

a.

Guru

1.
2.

Guru di SMA yang terlibat dalam proses validasi sertifikat kompetensi.
Mereka memiliki pemahaman tentang persyaratan validasi sertifikat dan peran mereka

dalam proses tersebut.

3. Guru dapat memiliki beragam latar belakang dan pengalaman mengajar.
Siswa
1. Siswa SMA yang memiliki sertifikat kompetensi yang perlu divalidasi.

2.

Mereka memiliki kebutuhan untuk memvalidasi sertifikat kompetensi mereka sendiri
sebagai bukti keterampilan dan prestasi.

Siswa dapat berasal dari berbagai jurusan atau program studi di SMA/SMK.

Gambaran Responden:

Guru

1.

2
3.
4

Berjenis kelamin baik pria maupun wanita.

Berusia antara 25-55 tahun.

Mereka memiliki pengalaman mengajar di SMA selama beberapa tahun.

Memiliki pemahaman tentang validasi sertifikat kompetensi dan peran mereka dalam
proses tersebut.

Mungkin memiliki latar belakang pendidikan dan keahlian yang berbeda-beda
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b. Siswa
1. Berjenis kelamin baik pria maupun wanita.
Berusia antara 15-18 tahun.
Berada di tingkat SMA dan sedang mengikuti program pendidikan menengah atas.

Memiliki sertifikat kompetensi yang perlu divalidasi.

o B~ W

Mempunyai kebutuhan untuk menggunakan sertifikat sebagai bukti keterampilan dan
prestasi dalam proses seleksi kerja atau pendidikan lanjutan.

3.1.4 Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data adalah alat yang digunakan untuk mengukur data yang
hendak dikumpulkan. Instrumen pengumpulan data ini pada dasarnya tidak terlepas dari
metode pengumpulan data. Siswa dan guru SMK adalah pengguna utama dari aplikasi validasi
sertifikat kompetensi yang dikembangkan. Penggunaan aplikasi ini sangat relevan dalam
konteks pendidikan kejuruan di mana sertifikat kompetensi memainkan peran penting dalam
menilai keterampilan praktis siswa.

Siswa SMK sering kali memperoleh sertifikat kompetensi sebagai bagian dari kurikulum
mereka yang berfokus pada keterampilan praktis. Oleh karena itu, memahami pengalaman
siswa dengan sertifikat kompetensi diperlukan untuk merancang aplikasi yang sesuai dengan
kebutuhan mereka. Guru SMK memiliki wawasan yang berharga mengenai proses pengajaran
dan penilaian keterampilan siswa. Wawancara dengan guru dapat memberikan informasi
mengenai kebutuhan yang diperlukan dalam verifikasi sertifikat dan bagaimana aplikasi ini
dapat membantu mengatasi kebutuhan tersebut.

Pengumpulan data pada penelitian ini sebagai berikut:

a. Wawancara
1. Wawancara untuk Guru:

Tujuan: Memahami perspektif guru terkait validasi sertifikat kompetensi, pengalaman
mereka dalam proses validasi, tantangan yang mereka hadapi, dan harapan mereka terhadap
sistem informasi yang akan dirancang Berikut daftar pertanyaan wawancara untuk Guru yang
dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Pertanyaan wawancara untuk Guru

No Pertanyaan Responden
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1. | Bagaimana Anda saat ini memvalidasi kompetensi Siswa? Guru

2. | Menurut Anda, apa yang menjadi tantangan utama dalam proses Guru

validasi sertifikat kompetensi?

3. | Apa yang mendorong Anda untuk memvalidasi sertifikat Guru

kompetensi siswa secara manual?

4. | Bagaimana Anda berharap sebuah Aplikasi dapat Guru

mempermudah tugas Anda dalam proses validasi?

5. | Apa fitur yang menurut Anda paling penting untuk ada dalam Guru

aplikasi validasi sertifikat kompetensi ini?

6. | Apakah adanya fitur notifikasi akan membantu Anda dalam Guru

memberi tahu siswa tentang hasil validasi?

7. | Bagaimana Anda melihat interaksi antara guru dan siswa dalam Guru

proses validasi dengan adanya sistem informasi?

8. | Bagaimana Anda berharap aplikasi ini dapat membantu dalam Guru

mengurangi beban administratif dalam validasi?

9. | Bagaimana Anda berharap aplikasi ini dapat mendukung Anda Guru

dalam memberikan umpan balik kepada siswa terkait validasi?

10. | Bagaimana Anda melihat dampak positif dari aplikasi ini Guru

terhadap proses validasi yang lebih efisien?

11. | Apakah ada aspek lain yang ingin Anda sampaikan tentang Guru
validasi sertifikat kompetensi dan potensi penggunaan sistem

informasi?

2. Wawancara untuk Siswa:

Tujuan: Memahami pengalaman siswa dalam proses validasi sertifikat kompetensi,
kebutuhan mereka, masalah yang mereka hadapi, dan harapan mereka terhadap sistem
informasi yang akan dirancang. Berikut daftar pertanyaan wawancara siswa yang dapat dilihat
pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Pertanyaan wawancara untuk Siswa

No Pertanyaan Responden

1. | Bagaimana Anda saat ini melakukan validasi atau Siswa

memverifikasi sertifikat kompetensi yang Anda miliki?




20

2. | Apakah ada hambatan atau kendala yang Anda alami dalam Siswa

proses validasi sertifikat kompetensi?

3. | Apa yang menjadi tujuan atau motivasi utama Anda dalam Siswa

memverifikasi sertifikat kompetensi?

4. | Bagaimana Anda berharap sebuah aplikasi dapat membantu Siswa

dalam proses validasi sertifikat kompetensi?

5. | Menurut Anda, fitur apa yang paling penting dalam aplikasi Siswa

validasi sertifikat kompetensi?

6. | Apakah adanya notifikasi tentang hasil validasi sertifikat akan Siswa

memberikan manfaat bagi Anda?

7. | Bagaimana Anda melihat peran aplikasi ini dalam membantu Siswa

Anda mengelola sertifikat kompetensi Anda?

8. | Apakah ada aspek tambahan yang Anda ingin aplikasi ini bantu Siswa

dalam proses validasi sertifikat?

9. | Bagaimana Anda berharap sistem informasi ini dapat membantu Siswa
meningkatkan kepercayaan Anda terhadap validitas sertifikat

kompetensi Anda?

10. | Bagaimana Anda merencanakan penggunaan hasil validasi Siswa

sertifikat dalam perencanaan pendidikan atau karier Anda?

11. | Apakah ada fitur atau informasi lain yang menurut Anda perlu Siswa

ada dalam aplikasi validasi sertifikat kompetensi?

12. | Bagaimana Anda melihat interaksi antara siswa dan sekolah Siswa

dalam proses validasi dengan adanya sistem informasi?

b. Survei
1. Survei untuk Guru
a) Tujuan: Mengumpulkan data dari sejumlah guru untuk memperoleh wawasan
yang lebih luas tentang validasi sertifikat kompetensi, perspektif mereka terhadap
sistem informasi, dan preferensi mereka terhadap fitur-fitur yang diharapkan.
b) Metode: Survei online melalui platform survei seperti Google Forms atau survei
cetak yang didistribusikan langsung kepada guru.
2. Survei untuk Siswa
a) Tujuan: Mengumpulkan data dari sejumlah siswa untuk memperoleh perspektif

mereka terhadap validasi sertifikat kompetensi, kebutuhan mereka dalam
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menggunakan sistem informasi, dan preferensi mereka terhadap tampilan dan
fitur-fitur yang diinginkan.

b) Metode: Survei online melalui platform survei seperti Google Forms atau survei
cetak yang didistribusikan langsung kepada siswa, Berikut daftar tabel survei

yang dapat dilihat pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Daftar Survei

No. | Pertanyaan SS S | TS | STS
Fitur yang Diperlukan
1 Fitur pencarian berdasarkan nomor sertifikat atau nama siswa akan
sangat membantu dalam penggunaan aplikasi ini.
2 Fitur notifikasi untuk memberi tahu hasil validasi sertifikat adalah
hal yang saya butuhkan.
3 Saya setuju bahwa ada fitur riwayat validasi yang memungkinkan
saya melacak hasil validasi sebelumnya.
4 Saya sangat setuju bahwa adanya fitur tampilan detail sertifikat
akan mempermudah pemahaman.
5 Fitur untuk menyimpan sertifikat yang telah divalidasi sebagai
referensi akan sangat bermanfaat bagi saya.
Tujuan dari Aplikasi
6 Saya sangat setuju bahwa aplikasi ini akan membantu saya dalam
memverifikasi sertifikat kompetensi dengan lebih mudah.
7 | Tujuan utama saya dalam menggunakan aplikasi ini adalah untuk
memudahkan validasi sertifikat kompetensi.
8 Aplikasi ini akan membantu saya dalam memilih jalur pendidikan
atau karier yang sesuai, dan itu sangat penting.
9 Saya setuju bahwa aplikasi ini akan meningkatkan interaksi saya
dengan sekolah terkait validasi sertifikat.
Manfaat dari Aplikasi
10 | Aplikasi ini akan memberikan manfaat besar dalam meningkatkan
efisiensi proses validasi sertifikat.
11 | Saya sangat setuju bahwa aplikasi ini akan membantu mengurangi
waktu yang dibutuhkan untuk validasi.
12 | Aplikasi ini akan membantu saya mengelola sertifikat kompetensi

dengan lebih baik.
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13 | Panduan dan informasi yang disediakan oleh aplikasi akan
memberikan manfaat bagi saya.

14 | Aplikasi ini akan meningkatkan kepercayaan saya terhadap
validitas sertifikat kompetensi, dan itu sangat penting.

Umpan balik Tambahan

15 | Aplikasi ini seharusnya memiliki fitur tambahan yang dapat
membantu dalam situasi tertentu.

16 | Desain atau antarmuka aplikasi ini seharusnya disempurnakan agar
lebih nyaman digunakan.

17 | Ada kebutuhan untuk memiliki opsi untuk menghubungi pihak
sekolah jika ada masalah terkait validasi.

18 | Aplikasi ini seharusnya memiliki dukungan untuk melacak
sertifikat yang akan kadaluarsa.

19 | Ada beberapa hal yang seharusnya diperbaiki atau disesuaikan

dalam desain dan fungsi aplikasi ini.

Keterangan :

SS : Sangat Setuju

S : Setuju

TS : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju

3.2 Perancangan Storyboard

Setelah memperoleh hasil wawancara dan kuesioner dari tahap identifikasi pengguna,

maka dilakukan pengolahan data sebagai bahan pembuatan storyboard. Storyboard

memberikan cerita visual mengenai pengalaman pengguna atau alur cerita aplikasi (Atika et

al., 2023). Storyboard disusun dalam format yang terdiri dari judul, sub-judul, visual berupa

sketsa/gambar, serta narasi dialog/aksi yang menjelaskan setiap langkah dalam alur cerita.

Komponen-komponen ini dirangkai menjadi urutan kejadian yang menceritakan pengalaman

pengguna dalam menggunakan aplikasi dari awal hingga akhir (Rachmawati & Sumargiyani,

2021). Template untuk merancang storyboard yang akan digunakan dalam menyusun alur

aplikasi dideskripsikan pada Gambar 3.4.
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< Judul >

<1.Sub-Judul > | < 2.Sub~Judul > | < 3.Sub-Judul >

< Visual >

Dialog

< 4.Sub-Judul > | < 5.Sub-Judul > | < 6.Sub-Judul >

Gambar 3.4 Template Storyboard

Proses pembuatan storyboard pada penelitian ini dimulai dengan menganalisis data hasil
wawancara dan kuesioner yang telah dilakukan sebelumnya kepada 53 siswa/siswi SMK
berusia 15-18 tahun dan 3 guru berusia 25-55 tahun di SMK Muhammadiyah Pakem Sleman,
DIlY. Dari wawancara tersebut, diidentifikasi kebutuhan spesifik seperti fitur riwayat validasi,
menyimpan sertifikat, panduan aplikasi, komunikasi dengan pihak sekolah, rekam jejak siswa,
dan pengelompokan berdasarkan jurusan atau kompetensi. Preferensi seperti kemudahan akses
dan validasi sertifikat, serta skenario penggunaan utama seperti melakukan scan, upload,
verifikasi sertifikat oleh guru dan siswa juga dicatat.

Data kualitatif dari wawancara diolah dan dianalisis untuk mengekstraksi informasi
penting seperti tantangan dalam proses validasi sertifikat, statistik terkait kasus pemalsuan
sertifikat, serta permasalahan dalam proses verifikasi yang kompleks dan lambat. Data ini
kemudian diintegrasikan bersama dengan hasil kuesioner untuk divisualisasikan dalam bentuk
storyboard yang menggambarkan alur naratif penggunaan aplikasi, mulai dari membuka
aplikasi, melakukan scan dan upload sertifikat, verifikasi oleh guru, melihat hasil verifikasi,
hingga melihat riwayat verifikasi oleh siswa dan guru. Berikut merupakan storyboard dari
penelitian ini yang dapat dilihat pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Storyboard

Usia: 18 tahun
Sekolah: SMK Muhammadiyah 1 Pakem
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Latar Belakang: Siti Rahayu adalah siswi SMK yang berada di tahun terakhirnya. Dia adala

h

salah satu siswi yang berprestasi di sekolahnya dan telah mengikuti berbagai kegiatan ekstrakurikuler

serta berhasil meraih beberapa sertifikat kompetensi selama masa sekolah. Salah satu kebutuhan

utamanya adalah mengakses dan memvalidasi sertifikat kompetensinya dengan mudah untuk melamar

beasiswa dan masuk ke perguruan tinggi.

Storyboard Validasi Sertifikat Kompetensi

SCENE 1
SITI MENYERAHKAN SERTIFIKAT PADA GURU

Assalamualaikum Pak,
Mohon maaf menggangu
waktunya. Saya izin
untuk melakukan

Waalaikumsalam Nak
Siti, Baik Nak Siti, akan
Bapak bawa dulu ya
sertifikat Nak Siti untuk
Bapak verifikasi

verifikasi terhadap
sertifikat saya Pak

\/ J
) -
SITI MENYERAHKAN SERTIFIKAT PADA GURU UNTUK MELAKUKAN VERIFIKASI

SERTIFIKAT

SCENE 2
GURU MELAKUKAN SCAN SERTIFIKAT

(‘Scansertifikat (‘Scan sertifikat
—>
i
L @) ) ) )

GURU MELAKUKAN SCAN SERTIFIKAT UNTUK MENGECEK DATA SERTIFIKAT YANG
DIBERIKAN OLEH SITI




—F—-—-_-—-_-_-—-_-—-—-—-—-—-_-m-—-—-—-—T
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SCENE 3

GURU MELAKUKAN UPLOAD SERTIFIKAT

%
<

/Scan Sertifikat

—>

O

Apakah Anda Yakin untuk

Mengupload Sertifikat?
T T

GURU MELAKUKAN UPLOAD SERTIFIKAT UNTUK MELANJUTKAN PROSES VERIFIKASI

SERTIFIKAT

SCENE 4

GURU MELAKUKAN VERIFIKASI SERTIFIKAT

—F—-—-_-—-_-_-—-_-—-—-—-—-—-—-m-—-—-—-—T

%

(Detail Sertifikat

—>

O

Apakah Anda Yakin untuk
Memverifikasi Sertifikat?

Uiy @D

GURU MELAKUKAN VERIFIKASI SERTIFIKAT YANG DILAKUKAN OLEH SITI
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—F—-—-_-—-_-_-—-_-—-—-—-—-—-_-m-—-—-—-—T

SCENE 5
SITI MENCARI SERTIFIKAT

~

GURU

1 |
|

: (Detail Sertifikat I
) |
I @ Terverifikasi I
1 |
Y l
I LI |
I pra—" v ) I
SITI MELAKUKAN PENCARIAN SERTIFIKAT UNTUK MENGETAHUI HASIL VERIFIKASI DARI I

I |
I- |

—F—-—-_-—-_-_-—-_-—-—-—-—-—-—-m-—-—-—-—T

SCENE 6
SITI MELIHAT SERTIFIKAT

(Detail Sertifikat )

A
S
N
N
\N
S
S
S
§\,

‘

(\
=
§
N
\\§
N
N
S
S
L

SITI MELIHAT HASIL VERIFIKASI YANG TELAH DILAKUKAN OLEH GURU

|
|
|
|
|
N/ I
|
|
|
|
1
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—F—-—-_-—-_-_-—-_-—-—-—-—-—-_-m-—-—-—-—T

SCENE 7 I
I SITI MELIHAT RIWAYAT VERIFIKASI I
I (" Riwayat k I
I
I
I C T T
I
' l
1 \NJ I
I
I I
| - | @D | I
I
I SITI MELIHAT RIWAYAT VERIFIKASI YANG TELAH DILAKUKAN I
I-----------------------I

—F—-—-_-—-_-_-—-_-—-—-—-—-—-—-m-—-—-—-—T

SCENE 8
GURU MELAKUKAN MONITORING

( Riwayat Verifikasi )

j

GURU MELIHAT RIWAYAT AKTIVITAS VERIFIKASI YANG TELAH DILAKUKAN

3.3 Perancangan Sketsa Kasar
Sketsa kasar adalah proses membuat gambar kasar yang berfungsi sebagai pondasi awal
serta acuan dalam melakukan proses penciptaan berikutnya berikut merupakan sketsa dari

penelitian ini yang dapat dilihat pada Tabel 3.5.



Tabel 3.5 Sketsa Kasar
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No Judul Sketsa Kasar
1 Scan sertifikat
fScan Sertifikat R [Scan Sertifikat R
_>
()
G
g W (G J
2 Upload sertifikat
. (Scan Sertifikat R
siswa
/ : N
— Apakah Anda Yakin untuk
Mengupload Sertifikat?
L D T )
Rz iy
3 | Verifikasi sertifikat
(Detail Sertifikat )
- : B
_> Apakah Anda Yakin untuk

N

Memverifikasi Sertifikat?

Tty i

A,
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Pencarian sertifikat

Gnrininmh
(cari )
L [ ]

e N
Q Total Sertifikat
8

Detail sertifikat

terverifikasi

/41740,
C Cari )
L [ ]

~ ™
O Total Sertifikat
8

Detail riwayat

a Riwayat
C Cari )
L [ ]
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7 Detail riwayat

verifikasi

(" Riwayat Verifikasi
(cari D)
Ll [ ]

v |

8 | Halaman Notifikasi

q\lotifikasi R
I\ J
Hal nP
9 alaman Pusat ~N

Bantuan

Gusat Bantuan

Halo, ada yang dapat kami
bantu?

Hubungi

3.4 Evaluasi dan Revisi

Pada tahap Evaluasi dan Revisi, sketsa kasar desain yang telah dibuat sebelumnya akan

dievaluasi dengan melibatkan calon pengguna. Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi
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kebutuhan atau kekurangan yang diperlukan untuk desain. Melakukan identifikasi kebutuhan
dan kekurangan dalam desain awal melalui evaluasi dengan calon pengguna untuk
mendapatkan hasil evaluasi dan umpan balik yang diperoleh akan digunakan untuk merevisi
dan menyempurnakan desain sebelum melanjutkan ke tahap selanjutnya (Hushul & Rahma,
2022).

3.5 Perancangan Sketsa Detalil

Tahap selanjutnya adalah membuat sketsa detail atau prototype dengan tingkat kerincian
yang lebih tinggi. Sketsa detail yang dibuat bertujuan untuk memberikan gambaran yang lebih
jelas tentang tampilan antarmuka pengguna, tata letak elemen, warna, tipografi, dan elemen
desain lainnya (Amini et al., 2021). Sketsa detail membantu mengilustrasikan interaksi
pengguna, informasi, dan fungsionalitas secara lebih terperinci.

Setelah sketsa kasar telah dievaluasi, peneliti kemudian mengembangkannya menjadi
sketsa detail (high-fidelity prototype) yang lebih lengkap dan realistis. Dalam tahap ini, peneliti
mempertimbangkan aspek-aspek seperti pemilihan warna, tipografi, ikon, tata letak yang

efisien, serta prinsip-prinsip desain antarmuka yang baik (Rizal & Jesdyka, 2024).

3.6 Evaluasi Akhir

Dalam tahap evaluasi, metode cognitive walkthrough digunakan untuk menguji
kegunaan (usability) dari desain yang telah dibuat. Metode ini melibatkan calon pengguna
untuk menjalankan serangkaian tugas atau skenario yang telah ditetapkan, sementara tim
pengembang mengamati dan mencatat setiap langkah yang diambil, waktu yang dibutuhkan,
serta kesulitan atau kebingungan yang dialami pengguna (Wicaksono et al., 2020). Untuk

scenario yang akan dilakukan oleh calon pengguna dapat dilihat pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Skenario Pengujian

Pengguna Skenario

Siswa SMK e Mendaftar/masuk ke aplikasi sebagai peran siswa
e Mencari sertifikat yang belum terverifikasi.

o Melihat detail sertifikat yang belum terverifikasi.
o Melihat riwayat verifikasi sertifikat

o Melihat sertifikat yang telah diverifikasi

e Melihat sertifikat yang gagal diverifikasi
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Guru SMK e Mendaftar dan masuk sesuai peran guru.

e Melihat daftar jurusan siswa.

e Memilih berdasarkan jurusan siswa.

e Mencari nama siswa di kolom pencarian.

e Menambahkan sertifikat baru untuk siswa.

o Mengkonfirmasi pengajuan validasi sertifikat
siswa.

e Melihat riwayat aktivitas verifikasi

Selama pengujian, peneliti mengamati setiap langkah yang diambil pengguna dan
mencatat waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan setiap tugas. Jika pengguna mengalami
kesulitan atau kebingungan, peneliti akan mencatatnya sebagai umpan balik untuk perbaikan
desain. Setelah pengujian selesai, dilakukan sesi diskusi dengan calon pengguna untuk
mengumpulkan umpan balik dan saran perbaikan secara langsung dari mereka. Dalam sesi ini,
pengguna dapat memberikan masukan terkait elemen antarmuka yang membingungkan, fitur
yang dirasa kurang, atau aspek lain yang perlu diperbaiki. Semua data yang dikumpulkan, baik
waktu penyelesaian tugas, catatan kesulitan pengguna, maupun umpan balik langsung,
kemudian dianalisis secara rinci oleh peneliti. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi
area dalam desain antarmuka yang perlu diperbaiki agar lebih intuitif dan user-friendly.
Temuan dari analisis ini menjadi dasar untuk melakukan perbaikan akhir pada desain sebelum

implementasi.

3.7 Integrasi dengan SIKOMPETEN

Integrasi dengan SIKOMPETEN dilakukan untuk proses pengecakan keaslian sertifikat.
Proses. Proses dilakukan ketika guru melakukan scan terhadap sertifikat siswa yang akan
diverifikasi. Pada proses tersebut, sistem akan melakukan scan data berupa nama dan nomor
sertifikat. Setelah melakukan scan data, sistem akan mengarahkan data tersebut ke

https://banper.binsuslat.kemdikbud.go.id/ujk/sertifikat. Kemudian data akan diproses oleh

sistem dari SIKOMPETEN dan data yang telah diproses akan dikirim lembali ke aplikasi untuk

memberikan hasil dari pengecekan sertifikat apakah asli atau tidak.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pengambilan Data

Saat ini, proses validasi sertifikat kompetensi dijalankan secara manual dengan penilaian
yang mengharuskan pengisian lembar nilai kompetensi dan penyesuaian paket sertifikasi sesuai
dengan pilihan saat pengajuan ujian kompetensi keahlian. Setelah sertifikat tercetak, validasi
juga dilakukan secara manual. Harapannya adalah dengan adanya aplikasi validasi berbasis
mobile, proses ini akan menjadi lebih efisien dan fleksibel. Aplikasi tersebut memungkinkan
siswa yang mengikuti uji kompetensi di luar jadwal untuk menginputkan hasil ujian secara
langsung dan berurutan. Selain itu, tanggal, tempat, dan alat ujian dapat disesuaikan dengan
kebutuhan, dan catatan yang mungkin hilang atau rusak bisa dicetak ulang dengan sistem
elektronik. Beberapa fitur yang diharapkan meliputi desain yang fleksibel, nomor seri unik,
rekam jejak siswa, pengaturan penjadwalan yang dapat disesuaikan, validasi elektronik,
pengingat dan notifikasi, serta kemudahan akses. Dengan fitur-fitur ini, aplikasi validasi
sertifikat kompetensi diharapkan dapat meningkatkan efisiensi, keamanan, dan fleksibilitas
dalam proses validasi, terutama dalam lingkungan dengan berbagai jurusan atau kompetensi
keahlian. Berikut tabel dari hasil wawancara guru yang terdapat pada Tabel 4.1 dan survei
siswa yang terdapat pada Tabel 4.2.

Tabel 4.1 Hasil Wawancara Guru

No. Fitur hasil wawancara Status di Sketsa Status di Sketsa
Guru Kasar Detail Nama Sketsa
1 nomor seri  unik untuk Setiap halaman
membedakan setiap sertifikat, Sudah Sudah yang menampilkan
sertifikat
2 rekam jejak siswa yang Tidak relevan Tidak relevan
mencatat perkembangan karena bukan karena bukan
kompetensi dari waktu ke | termasuk validasi | termasuk validasi )
waktu, sertifikat sertifikat
3 pengaturan penjadwalan yang Tidak relevan Tidak relevan
fleksibel, karena bukan karena bukan
termasuk validasi | termasuk validasi )
sertifikat sertifikat
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fitur  pencetakan  ulang

Halaman Detail

sertifikat dengan nomor seri sudah Sudah .
Sertifikat
yang tetap,
kemampuan pengelompokan )
. Halaman Pencarian
berdasarkan jurusan atau Sudah Sudah .
. Sertifikat
kompetensi,
validasi  elektronik  untuk Halaman Scan
) ) Sudah Sudah .
menjaga keaslian data, Sertifikat
pengingat dan  notifikasi o
) ) ] Sudah Sudah Halaman Notifikasi
untuk menghindari kelalaian,
serta kemudahan akses baik
secara online maupun melalui Sudah Sudah Semua Halaman

perangkat seluler

Tabel 4.2 Hasil Survey Siswa

Status di Sketsa

Status di Sketsa

No. Fitur hasil Survey Murid ) Nama Sketsa
Kasar Detail

Fitur pencarian berdasarkan

nomor sertifikat atau nama )

) Halaman Pencarian
1 | siswa akan sangat membantu Sudah Sudah .

- Sertifikat

dalam penggunaan aplikasi

ini.

Fitur notifikasi untuk

memberi tahu hasil validasi o
2 - Sudah Sudah Halaman Notifikasi

sertifikat adalah hal yang saya

butuhkan.

Saya setuju bahwa ada fitur

riwayat validasi an Halaman Riwayat
3 Y ) yans Sudah Sudah . Y

memungkinkan saya melacak Sertifikat

hasil validasi sebelumnya.

Saya sangat setuju bahwa

adanya fitur tampilan detail Halaman Detail
4 Sudah Sudah

sertifikat akan mempermudah

pemahaman.

Sertifikat




35

Fitur  untuk  menyimpan
sertifikat yang telah divalidasi
sebagai referensi akan sangat

bermanfaat bagi saya

Sudah

Sudah

Halaman Detail
Sertifikat

Saya sangat setuju bahwa
aplikasi ini akan membantu
saya dalam memverifikasi
sertifikat kompetensi dengan
lebih mudah.

Sudah

Sudah

Semua Halaman

Tujuan utama saya dalam
menggunakan aplikasi ini
adalah untuk memudahkan
validasi sertifikat kompetensi.

Sudah

Sudah

Semua Halaman

Aplikasi ini akan membantu
saya dalam memilih jalur
pendidikan atau karier yang

sesuai, dan itu sangat penting.

Sudah

Sudah

Semua Halaman

Saya setuju bahwa aplikasi ini
akan meningkatkan interaksi
saya dengan sekolah terkait

validasi sertifikat.

Sudah

Sudah

Semua Halaman

10

Aplikasi ini akan memberikan
manfaat besar dalam
meningkatkan efisiensi

proses validasi sertifikat.

Sudah

Sudah

Semua Halaman

11

Saya sangat setuju bahwa
aplikasi ini akan membantu
mengurangi  waktu  yang

dibutuhkan untuk validasi.

Sudah

Sudah

Semua Halaman

12

Aplikasi ini akan membantu
saya mengelola sertifikat
kompetensi  dengan lebih
baik.

Sudah

Sudah

Semua Halaman

13

Panduan dan informasi yang

disediakan oleh aplikasi akan

Sudah

Sudah

Semua Halaman
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memberikan manfaat bagi
saya.
Aplikasi ini akan
meningkatkan  kepercayaan ]
- Halaman Detail
14 | saya terhadap validitas Sudah Sudah .
- . . Sertifikat
sertifikat kompetensi, dan itu
sangat penting.
Aplikasi  ini  seharusnya
memiliki fitur tambahan yang Halaman Pusat
15 Sudah Sudah
dapat membantu  dalam Bantuan
situasi tertentu.
Desain  atau  antarmuka
aplikasi  ini  seharusnya
16 ) i Sudah Sudah Semua Halaman
disempurnakan agar lebih
nyaman digunakan.
Ada kebutuhan untuk
memiliki opsi untuk
- Halaman Pusat
17 | menghubungi pihak sekolah Sudah Sudah
.. . Bantuan
jika ada masalah terkait
validasi.
Aplikasi  ini  seharusnya
memiliki dukungan untuk Halaman Scan
18 . Sudah Sudah .
melacak sertifikat yang akan Sertifikat
kadaluarsa.
Ada beberapa hal yang
seharusnya diperbaiki atau
19 ) ) ) Belum Sudah Semua Halaman
disesuaikan dalam desain dan
fungsi aplikasi ini.

4.2 Hasil Sketsa Detail

Setelah sketsa kasar telah dievaluasi, peneliti kemudian mengembangkannya menjadi
sketsa detail (high-fidelity prototype) yang lebih lengkap dan realistis. Dalam tahap ini, peneliti
mempertimbangkan aspek-aspek seperti pemilihan warna, tipografi, ikon, tata letak yang

efisien, serta prinsip-prinsip desain antarmuka yang baik.
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a. Halaman Scan Sertifikat (Guru)

Halaman Scan sertifikat pada guru merupakan halaman yang digunakan untuk
melakukan scan sertifikat olen Guru. Setelah siswa memberikan sertifikat kepada guru,
kemudian guru dapat melakukan scan data sertifikat yang telah diberikan. Pada halaman ini,
guru dapat mengetahui apakah sertifikat yang diberikan oleh siswa dapat terjamin keaslian data

yang diberikan. Untuk halaman Scan Sertifikat Dapat dilihat pada Gambar 4.1.

9:30 e

& Scan Sertifikat

&,

SERTIFIKAT UJ) KOMPETENS!
193 KB AR ASANZ)

Gambar 4.1 Halaman Scan Sertifikat

Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain Ul/UX pada Gambar 4.1. Untuk
pemilihan warna, warna utama merupakan warna Biru tua (#003366) dan putih (#FFFFFF).
Warna biru tua memberikan kesan formal dan profesional, sedangkan putih memberikan kesan
bersih dan rapi.

Untuk tipografi, font yang digunakan adalah font sans-serif, digunakan untuk semua teks

pada sertifikat. Font sans-serif memiliki gaya modern dan mudah dibaca. Ukuran font yang
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digunakan bervariasi tergantung pada jenis teks. Teks judul menggunakan font yang lebih besar
dan lebih tebal, sedangkan teks deskriptif menggunakan font yang lebih kecil dan lebih tipis.
Untuk Ikon dan tata letak, Ikon pada halaman menggunakan simbol kamera yang mudah
dikenali dan dipahami oleh pengguna. Untuk tata letak, Elemen-elemen disusun dengan cara
yang mudah dibaca dan dipahami. Hierarki visual pada sertifikat cukup jelas. Judul sertifikat
menggunakan font yang lebih besar dan lebih tebal, sehingga mudah menarik perhatian

pengguna.

b. Halaman Upload Sertifikat (Guru)
Halaman upload sertifikat pada guru digunakan ketika proses scan sertifikat telah
dilakukan. Halaman ini digunakan untuk melakukan upload sertifikat untuk melanjutkan

proses verifikasi. Untuk halaman upload sertifikat dapat dilihat pada Gambar 4.2.

9:30 Adu

& Scan Sertifikat

SERTIFIKAT UJI KOMPETENSI
CERTIFICATE OF COMPETENCY ASSESSMENT
No; T12.0/KETAILS.AUAN/2023

Dengan ink menyatakan bakwa

ABDI RAMADHANI
SSN

NSt
Labwr o Seray

( Batal )

v—
v—
=

Home validasi ayat Saya

Gambar 4.2 Halaman Upload Sertifikat
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Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain UI/UX pada Gambar 4.2. Warna
biru mendominasi bagian atas antarmuka, yang menekankan bagian penting seperti judul "Scan
Sertifikat” dan tombol "Upload". Biru sering diasosiasikan dengan kepercayaan dan
profesionalisme, yang cocok untuk aplikasi sertifikasi. Warna merah digunakan pada tombol
"Batal”, yang memberikan kontras dan memperingatkan pengguna untuk tindakan yang bisa
membatalkan proses. Latar belakang putih memberikan kesan bersih dan sederhana, yang
membantu teks dan elemen penting lainnya lebih mudah dibaca dan diperhatikan.

Jenis font yaitu sans-serif yang bersih dan modern memastikan keterbacaan yang baik di
layar perangkat mobile. Judul menggunakan ukuran font yang lebih besar dan tebal untuk
menarik perhatian. Teks lainnya menggunakan ukuran yang lebih kecil dan lebih ringan untuk
mendukung hirarki visual. Tata letak vertikal dengan bagian-bagian yang terorganisir dari atas
ke bawah membuat navigasi menjadi intuitif. Bagian atas berisi judul, diikuti oleh tampilan

sertifikat, dan kemudian tombol aksi di bagian bawah.

c. Halaman Verifikasi Sertifikat (Guru)

Halaman verifikasi sertifikat merupakan halaman yang digunakan oleh guru untuk
melakukan verifikasi sertifikat. Pada halaman ini, guru dapat memilih apakah sertifikat yang
diberikan oleh siswa telah memenuhi atau tidak. Untuk halaman verifikasi sertifikat dapat
dilihat pada Gambar 4.3.
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9:30 Adn

& Detail Sertifikat

Status
© Belum Verifikasi
Nama Siswa
Abdi Ramadhani
Nama Sertifikat
Coffeshop Management Application
Nomor Sertifikat
No. 113.0/KET/111.4.AU/GG/G/2023
Kompetensi

Rekayasa Perangkat Lunak

Predikat
Kompeten
Verifikasi Sekarang
| Tolak )
\¢. 2

R B ©) §o

sertifikat Riwayat Saya

Gambar 4.3 Halaman verifikasi sertifikat

Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain Ul/UX pada Gambar 4.3. Warna
biru digunakan dominan pada bagian penting seperti header dan tombol "Verifikasi Sekarang".
Biru memberikan kesan profesional dan kepercayaan. arna merah digunakan pada status
"Belum Verifikasi” untuk menarik perhatian dan menandakan peringatan. Warna kuning
digunakan pada ikon bintang, yang menunjukkan favorit atau penting. Latar belakang putih
memastikan tampilan yang bersih dan memudahkan pembacaan informasi.

Ikon status menggunakan simbol lingkaran merah dengan tanda silang untuk "Belum
Verifikasi”, yang jelas menunjukkan bahwa ada tindakan yang diperlukan. Tata letak vertikal
yang rapi dengan informasi yang diorganisir dari atas ke bawah. Informasi penting seperti
status dan tombol verifikasi ditempatkan di area yang mudah dilihat. Penggunaan margin dan

spasi yang cukup memastikan setiap elemen tidak terlihat padat dan tetap mudah diakses.

d. Halaman Riwayat Verifikasi (Guru)
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Halaman Riwayat verifikasi pada guru merupakan halaman untuk melihat aktivitas
verifikasi yang telah dilakukan oleh guru. Pada halaman ini, guru dapat melihat aktivitas
verifikasi apa saja yang telah dilakukan selama menggunakan aplikasi. Untuk halaman Riwayat

verifikasi guru dapat dilihat pada Gambar 4.4.

9:30 Ads

< Aktivitas Verifikasi

»Q Management Ap
P =
No. N13.0/xET/m.a.au/afv/2023
]
Rokayasa Perangkot Lunak
A = " e Perbanks arish
9 ==
No, 15.0/KeT/uL3.au/alv/2022
a
Perbankan Syariat
v
) W
\ — CoffeShop Management Application
& e
No. N0.1/XET/N.S.AufA[v/2023
L]
Rekay kot
A - 0— ~ S Man A 1
OI/KET/ILS.AUJA
O e
o o Perangkat Lunak

Gambar 4.4 Riwayat Verifikasi Guru

Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain Ul/UX pada Gambar 4.4. Warna
biru digunakan secara konsisten untuk elemen navigasi dan tombol penting, menciptakan kesan
profesional dan terpercaya. Warna hijau digunakan untuk menandai status "Terverifikasi" yang
menunjukkan keberhasilan dan keabsahan. Warna merah digunakan untuk status "Belum
Verifikasi" yang memberikan indikasi visual tentang tindakan yang diperlukan.

Ukuran dan berat font bervariasi untuk menekankan hierarki informasi. Nama sertifikat
dan status memiliki ukuran yang lebih besar untuk menonjolkan pentingnya informasi tersebut,

sedangkan detail lainnya menggunakan ukuran yang lebih kecil. Ikon lingkaran dengan tanda



42

centang hijau untuk "Terverifikasi” dan tanda silang merah untuk "Belum Verifikasi"
memberikan indikasi visual yang jelas tentang status sertifikat. Tata letak vertikal yang
terorganisir dengan baik memudahkan pengguna untuk memindai informasi dari atas ke bawah.
Filter di bagian atas memungkinkan pengguna untuk dengan cepat mengelompokkan sertifikat
berdasarkan status verifikasi.
e. Halaman Pencarian Sertifikat (Siswa)

Halaman pencarian sertifikat merupakan halaman bagi siswa untuk mencari sertifikat
yang diajukan. Pada halaman ini, semua sertifikat yang telah diajukan oleh siswa akan muncul.

Untuk halaman pencarian sertifikan pada siswa dapat dilihat pada Gambar 4.5.

9:30 A

@ Abdi Ramadhani
-

ry >
YV U eRipkast EBH 7 ¥
CEPAT & MUDAH

oo i ey W A s s
mele g b b -
VERIPICAS] sesAmana!
eoC

Total Sertifikat Terverifikasi Anda

8 Sertifikat

Lihat Semua Sertifikat

Q Cari Sertifikat Anda...

Q Terverifikasi Belum Terverifika

‘ e Laundry Management Application
No. 13.0/KET/uLa.aufafv[2023

Rekayasa Perangkat Lunak

w

‘ _____ Manajemen Perbankan Syarish

No. 115.0/KET/uL2.aufafv /2022

A @ (©) o}

Riwoyat

Gambar 4.5 Halaman Pencarian Sertifikat dari Siswa

Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain Ul/UX pada Gambar 4.5. Warna

biru muda digunakan sebagai warna utama pada tampilan ini, memberikan kesan yang tenang
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dan professional. Warna putih digunakan sebagai latar belakang, menciptakan kontras yang
baik dengan warna lain.

Variasi ukuran teks digunakan untuk membedakan hierarki informasi, dengan teks yang
lebih besar untuk judul/subjudul dan teks lebih kecil untuk konten utama. Tata letak mengikuti
pola gulir vertikal yang umum digunakan pada aplikasi mobile. Daftar sertifikat ditampilkan
di bagian tengah dengan tata letak yang rapi dan terorganisir.

f.  Halaman Detail Sertifikat (Siswa)

Halaman detail sertifikat merupakan halaman yang berisi data sertifikat yang telah

diajukan oleh siswa. Pada halaman ini, siswa dapat mengetahui status dari verifikasi sertifikat

yang telah dilakukan. Halaman detail sertifikat dapat dilihat pada Gambar 4.6.

9:30 A

& Detail Sertifikat

SERTIFKAT UM KOWPE TENS|
A N WAETI AN
\ ABDI RAMADHANI
y v 0 Saang. 4 b 208
7

Stat
@ Terverifikasi

Nama Sisw

Abdi Ramadhani

Nama Sertifikat

Laundry Management Application

Nomor Sectifik

No. 113.0/KET/IIl.4.AU/A/V/2023

Rekayasa Perangkat Lunak
Predika

Kompeten

Masa Berlaku

3 (Tiga) Tahun

Li, Download Sertifikat

R B (©)

')
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SERTIFIKAT UJI KOMPETENSI
CERTIFICATE OF COMPETENCY ASSESSMENT
No: 113.0/KETIL4. AAN/2023

| Dengan in menyatakan bahwa

).

0y

iy ABDI RAMADHANI

(" NISN: (052663672

?/ Lahir i Serang, 28 Oklober 2005
?" Telah mengikutl Uj Kompetensi Keahlian
Pada Kompatensi Keahilan
Rekayasa Ferangkat Lunak

Pada Judal Penugasan

Aplikasl Pengelolaan Laundr

Dengan Predikat

Kampeten

Setfikat ini bertaku untuk 3 (Tiga) Tahun

Sleman, 05 Mei 2023

A INOVAS| BERKARYA

o

COV.MEDIA N

BEREAY

o Fajaryantoro

\FIF
@‘ %

%
°31,\“

Gambar 4.6 Halaman Detail Sertifikat

Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain Ul/UX pada Gambar 4.6. Warna
biru digunakan secara konsisten untuk elemen navigasi dan tombol penting, menciptakan kesan
profesional dan terpercaya. Warna hijau digunakan untuk menandai status "Terverifikasi" yang
menunjukkan keberhasilan dan keabsahan.

Variasi ukuran teks digunakan untuk membedakan hierarki informasi, dengan teks yang
lebih besar untuk judul/subjudul dan teks lebih kecil untuk konten utama. Penggunaan margin
dan spasi yang cukup memastikan setiap elemen tidak terlihat padat dan tetap mudah diakses.

Setiap sertifikat yang telah diverifikasi oleh guru akan mendapatkan watermark. Untuk
meningkatkan keamanan dan memastikan keaslian sertifikat yang sudah divalidasi, sistem
menambahkan watermark khusus pada setiap sertifikat yang telah melalui proses verifikasi.
Watermark ini berfungsi sebagai tanda bahwa sertifikat tersebut telah diverifikasi oleh pihak

yang berwenang dan diakui keasliannya.

g. Halaman Riwayat Verfikasi (Siswa)
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Halaman Riwayat verififikasi pada siswa merupakan halaman untuk siswa melihat
Riwayat verifikasi yang dilakukan. Halaman ini berisi aktivitas siswa setelah mengajukan
verifikasi sertifikat kepada guru. Untuk halaman riwayat verifikasi siswa dapat dilihat pada
Gambar 4.7.

9:30 Ads

< Riwayat Verifikasi

. A, M. gement Applicatio
b =
No. N13.0/xET/m.a.au/alv]202
]
Rokayasa Perangkot
\ - Mangjemen Perbankan Syarish
o i
No, 15.0/KeT/uL3.au/a/v/2022
a
Perbankan Syariat
A
) W
\ ——— CoffeShop Management Application
No. N0.1/XET/N.S.AufAafv/2023
e
Rekay Jkot
\ - O-. Shop Mas Appl
O./KET/ULS.AUJA
O e
o o Perangkat Lunak

Gambar 4.7 Halaman Riwayat Verifikasi Siswa

Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain Ul/UX pada Gambar 4.7. Warna
biru digunakan secara konsisten untuk elemen navigasi dan tombol penting, menciptakan kesan
profesional dan terpercaya. Warna hijau digunakan untuk menandai status "Terverifikasi" yang
menunjukkan keberhasilan dan keabsahan. Warna merah digunakan untuk status "Belum
Verifikasi" yang memberikan indikasi visual tentang tindakan yang diperlukan.

Ukuran dan berat font bervariasi untuk menekankan hierarki informasi. Nama sertifikat
dan status memiliki ukuran yang lebih besar untuk menonjolkan pentingnya informasi tersebut,

sedangkan detail lainnya menggunakan ukuran yang lebih kecil. Ikon lingkaran dengan tanda
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centang hijau untuk "Terverifikasi” dan tanda silang merah untuk "Belum Verifikasi"

memberikan indikasi visual yang jelas tentang status sertifikat.

h. Halaman Notifikasi

Halaman Notifikasi merupakan halaman bagi siswa dan guru untuk melihat notifikasi
yang muncul terkait verifikasi sertifikat. Bagi siswa, halaman ini memudahkan siswa untuk
mendapatkan notifikasi mengenai status verifikasi sertifikat yang telah dilakukan. Untuk

halaman notifikasi dapat dilihat pada Gambar 4.8.

9:30 Adn

& Notifikasi

) Perbaharui Sertifikat Anda Sekarang!

Heil Jangan lupa, sertifikat Anda akar
kedaluarsa dalam beberapa minggu
Perbarui segera sertifikat Anda!

©) sertifikat Kamu Berhasil Diverifikasi
Selamat! Sertifikat kamu sudah berhasil

diverifi

Sertifikat Kamu Berhasil Diverifikasi

Selamat! Sertif u sudah berhasil

diverifikasi pada
Cek sertifikatmu se

0 Sertifikat Kamu Berhasil Diverifikasi

Selamat! Sertifikat kamu sudah berhasil
diverifikasi pada 11 Okt 2023.
Cek sertifikatmu sekarang!

) sertifikat Kamu Berhasil Diverifikasi
Selamat! Sertifikat kamu sudah berhasil
diverifikasi pada 11 Okt 2023

] Ei ] R

Sertifikat Riwayat

Gambar 4.8 Halaman Notifikasi

Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain UI/UX pada Gambar 4.8. Warna
yang berbeda setiap pesan digunakan untuk memudahkan memudahkan guru dan siswa untuk
membedakan pesan yang telah dibaca dan pesan yang belum dibaca. Variasi ukuran teks
digunakan untuk membedakan hierarki informasi, dengan teks yang lebih besar untuk
judul/subjudul dan teks lebih kecil untuk konten utama. Penggunaan margin dan spasi yang
cukup memastikan setiap elemen tidak terlihat padat dan tetap mudah diakses.
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I.  Halaman Pusat Bantuan

Halaman Pusat bantuan merupakan halaman yang memberikan kemudahan bagi siswa
dan guru ketika terjadi masalah saat menggunakan aplikasi. Pada halaman ini, tersedia
beberapa kontak yang siap dihubungi untuk membantu menyelesaikan masalah yang sedang

dialami oleh siswa dan guru. Untuk halaman pusat bantuan dapat dilihat pada Gambar 4.9.

9:30 Ads

< Pusat Bantuan

Halo, ada yang bisa kami bantu?

Hubungi admin kami sekarang untuk dukungan
cepat dan efisien. Kami di sini untuk membantumu.

Hubungi

@ Admin 1 | ™ Chat |
@ (se
Q Admin 3 | ® Chat |

R

Sertifikat Riwayat

Gambar 4.9 Halaman Pusat Bantuan

Berikut adalah penjelasan mengenai aspek-aspek desain UI/UX pada Gambar 4.9.
Variasi ukuran teks digunakan untuk membedakan hierarki informasi, dengan teks yang lebih
besar untuk judul/subjudul dan teks lebih kecil untuk konten utama. Tata letak mengikuti pola
gulir vertikal yang umum digunakan pada aplikasi mobile. Daftar kontak yang bisa dihubungi

ditampilkan di bagian tengah dengan tata letak yang rapi dan terorganisir.
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4.3 Hasil Evaluasi

Evaluasi akhir melibatkan calon pengguna yaitu siswa dan guru SMK untuk
menyelesaikan serangkaian skenario dalam rangka menguji usability desain antarmuka
aplikasi. Salah satu indikator penting yang diperoleh adalah waktu penyelesaian tugas oleh
masing-masing pengguna. Berikut merupakan hasil evaluasi akhir dimana calon pengguna
yaitu Guru dan Siswa mengerjakan task untuk menguji usability dari desain yang telah dibuat.
Untuk hasil dari Siswa dapat dilihat pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Hasil Indikator Keberhasilan Murid

Responden T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 Total TZ:Z_
R1 23 2 5 4 5 10 4 53 7,57
R2 21 2 3 6 4 3 4 43 6,14
R3 26 5 4 4 3 4 2 48 6,86
R4 24 6 5 5 4 6 3 53 7,57
R5 22 4 4 6 6 8 5 55 7,86
Rata-rata 23,2 3,8 4,2 5 4,4 6,2 3,6
MIN 21 2 3 4 3 3 2
MAX 26 6 5 6 6 10 5

Berikut merupakan penjelasan dari hasil indikator keberhasilan oleh murid. Untuk daftar
skenario (T) yang dilakukan oleh murid adalah sebagai berikut:
a. T1:Signin/Sign up sebagai peran murid

b. T2 : Melihat semua sertifikat

c. T3 : Mencari sertifikat yang belum terverifikasi
d. T4 : Melihat sertifikat yang belum terverifikasi
e. T5: Melihat Riwayat verifikasi

f.  T6 : Melihat sertifikat yang telah diverifikasi

g. T7 : Melihat sertifikat yang gagal diverifikasi

Skenario yang telah diberikan oleh murid kemudian dikerjakan oleh 5 Murid (R) dengan
indikator berapa lama waktu yang didapatkan oleh setiap murid dalam mengerjakan skenario.
Untuk hasil dari Guru dapat dilihat pada
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Tabel 4.4 Hasil Indikator Keberhasilan Guru

Responden T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 Total Rata-

rata

R1 20 4 8 15 17 4 7 75 10,71

R2 18 5 7 16 16 5 6 73 10,43

R3 19 4 8 17 17 4 8 77 11,00

R4 19 6 7 15 16 6 7 76 10,86

R5 20 6 8 17 17 5 8 81 11,57

Rata-rata 19,2 5 7,6 16 16,6 48 7,2

MIN 18 4 7 15 16 4 6
MAX 20 6 8 17 17 6 8

Berikut merupakan penjelasan dari hasil indikator keberhasilan oleh guru. Untuk daftar
skenario (T) yang dilakukan oleh guru adalah sebagai berikut:
a. T1: Daftar dan masuk sesuai dengan peran Anda (guru)

b. T2 : Melihat daftar jurusan siswa

c. T3 :Memilih berdasarkan jurusan siswa

d. T4 :Mencari nama siswa di kolom pencarian

e. T5: Menambahkan sertifikat baru

f.  T6 : Mengkomfirmasi pengajuan validasi sertifikat siswa

g. T7: Melihat riwayat aktivitas

Skenario yang telah diberikan oleh guru kemudian dikerjakan oleh 5 Guru (R) dengan
indikator berapa lama waktu yang didapatkan oleh setiap guru dalam mengerjakan skenario.
Jika mengamati hasil waktu penyelesaian, terlihat bahwa secara umum guru membutuhkan
waktu lebih lama dibandingkan siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas tersebut. Hal ini dapat
disebabkan oleh beberapa faktor, seperti tingkat keakraban guru dengan teknologi yang relatif
lebih rendah dibanding siswa, serta kompleksitas tugas yang dibebankan kepada guru seperti
mengunggah sertifikat baru dan melakukan verifikasi yang membutuhkan ketelitian lebih.

Dari hasil tersebut, peneliti juga dapat menganalisis waktu penyelesaian untuk setiap
skenario (T) yang diberikan. Misalnya, pada pengguna siswa, terdapat variasi cukup besar
dalam waktu penyelesaian T1 (Sign in/up) dengan rentang 21-26 detik. Hal ini dapat
mengindikasikan adanya kebingungan atau hambatan dalam proses pendaftaran/masuk

aplikasi, sehingga perlu ditinjau kembali aspek-aspek seperti alur registrasi, tata letak formulir,
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dan instruksi yang diberikan. Sementara itu, untuk skenario T5 (melihat riwayat verifikasi)
yang membutuhkan waktu relatif singkat (rata-rata 4,4 detik), dapat diartikan bahwa desain
antarmuka untuk fitur ini sudah cukup intuitif dan mudah dinavigasi.

Secara umum, hasil waktu penyelesaian tugas ini memberikan gambaran mengenai
usability aplikasi secara keseluruhan. Semakin singkat waktu yang dibutuhkan, menunjukkan
bahwa desain antarmuka sudah cukup efisien dan user-friendly. Namun, jika terdapat skenario
tertentu yang membutuhkan waktu jauh lebih lama dibanding yang lain, maka perlu dilakukan
evaluasi lebih lanjut dan perbaikan pada area tersebut.

Penelitian ini secara garis besar telah memenuhi kriteria dalam mengembangkan desain
UI/UX untuk aplikasi validasi sertifikat kompetensi yang memenuhi kebutuhan calon
pengguna. Namun, terdapat beberapa tantangan seperti waktu yang dibutuhkan dalam proses
iterasi dan koordinasi yang intensif dengan calon pengguna. Selain itu, beberapa temuan yang
tidak terduga muncul, misalnya perbedaan yang cukup signifikan dalam waktu penyelesaian
tugas antara siswa dan guru, yang menunjukkan pentingnya mempertimbangkan faktor
demografi pengguna.

Hasil-hasil yang diperoleh dapat digunakan sebagai landasan untuk pengembangan lebih
lanjut, seperti penambahan fitur berdasarkan masukan pengguna atau penyesuaian desain untuk
segmen pengguna tertentu. Dengan menerapkan prinsip-prinsip user experience dan
keterlibatan pengguna secara konsisten, aplikasi ini dapat terus disempurnakan untuk
memberikan pengalaman yang optimal.

Jika dibandingkan dengan penelitian terkait seperti yang dilakukan oleh Marghescu
(Marghescu, 2022) dalam mengembangkan aplikasi pembelajaran online, terdapat beberapa
kesamaan dalam pendekatan yang digunakan. Marghescu juga menerapkan metode storyboard
dan prototipe iteratif dengan melibatkan pengguna. Namun, perbedaan utama terletak pada
jenis aplikasi dan sasaran pengguna yang berbeda, sehingga memberikan hasil desain yang
spesifik untuk konteks masing-masing.

Sementara itu, dalam penelitian yang dilakukan oleh Singh (Singh, 2020) untuk
membangun aplikasi layanan kesehatan, mereka lebih berfokus pada aspek aksesibilitas dan
kemudahan penggunaan bagi pengguna dengan keterbatasan fisik. Hal ini berbeda dengan
penelitian kami yang lebih menekankan pada pengalaman pengguna umum dalam konteks
validasi sertifikat kompetensi.

Dalam penelitian ini, metode storyboard dapat digunakan dalam memahami kebutuhan

pengguna dan mengidentifikasi potensi masalah dalam desain sejak dini. Hasil ini dibuktikan
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melalui proses pembuatan storyboard yang dimulai dengan menganalisis data hasil wawancara
dan kuesioner dari siswa dan guru di SMK Muhammadiyah Pakem Sleman DIY. Dari analisis
ini, diidentifikasi kebutuhan spesifik seperti fitur riwayat validasi, menyimpan sertifikat,
panduan aplikasi, komunikasi dengan pihak sekolah, rekam jejak siswa, dan pengelompokan
berdasarkan jurusan atau kompetensi. Selain itu, preferensi pengguna seperti kemudahan akses
dan validasi sertifikat serta skenario penggunaan utama seperti melakukan scan, upload, dan
verifikasi sertifikat oleh guru dan siswa juga dicatat.

Data dari wawancara diolah untuk mengekstraksi informasi penting, seperti kebutuhan
dalam proses validasi sertifikat, proses pengecekan pemalsuan sertifikat, serta permasalahan
dalam proses verifikasi yang kompleks dan lambat. Informasi ini kemudian diintegrasikan
bersama dengan hasil kuesioner untuk divisualisasikan dalam bentuk storyboard. Storyboard
ini menggambarkan alur naratif penggunaan aplikasi, mulai dari membuka aplikasi, melakukan
scan dan upload sertifikat, verifikasi oleh guru, melihat hasil verifikasi, hingga melihat riwayat
verifikasi oleh siswa dan guru.

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan memberikan kontribusi dalam
mengembangkan solusi praktis untuk mengatasi permasalahan terkait proses validasi sertifikat
kompetensi di Indonesia, dengan memanfaatkan teknologi mobile dan pendekatan
menggunakan metode storyboard. Temuan-temuan ini dapat menjadi landasan bagi
pengembangan lebih lanjut dalam bidang aplikasi pendidikan dan sertifikasi kompetensi
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Berikut merupakan kesimpulan dari penelitian ini:

Penelitian ini menunjukkan bahwa metode storyboard dapat membantu dalam merancang
UI/UX sistem informasi validasi sertifikat kompetensi berbasis mobile Android. Proses
dimulai dari identifikasi pengguna dan tujuan, pengumpulan kebutuhan melalui
wawancara dan survei, pembuatan sketsa kasar dan storyboard, hingga evaluasi dan revisi
berdasarkan umpan balik pengguna. Hasil akhirnya adalah desain antarmuka yang intuitif,
efisien, dan user-friendly, yang memenuhi kebutuhan siswa dan guru dalam validasi
sertifikat kompetensi.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa desain antarmuka yang dikembangkan memiliki
tingkat efisiensi yang baik, dibuktikan dengan waktu yang relatif singkat yang dibutuhkan
oleh pengguna untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu dibuktikan Pada pengujian guru,
scenario yang paling cepat terselesaikan adalah scenario T6 dengan rata-rata pengerjaan
scenario selama 4,8 detik dengan waktu pengerjaan tercepat pada scenario T6 dari guru
adalah 4 detik dan pengerjaan terlama dari scenario T6 adalah 6 detik dan Pada pengujian
murid, scenario yang paling cepat terselesaikan adalah scenario T7 dengan rata-rata
pengerjaan scenario selama 3,6 detik dengan waktu pengerjaan tercepat pada scenario T7
dari murid adalah 2 detik dan pengerjaan terlama dari scenario T7 adalah 5 detik. Evaluasi
juga mengungkapkan perbedaan signifikan dalam waktu penyelesaian tugas antara siswa
dan guru, yang menunjukkan pentingnya mempertimbangkan faktor demografi pengguna
dalam desain aplikasi. Temuan ini menegaskan bahwa aplikasi yang dirancang dapat

diakses dan digunakan secara efektif oleh semua kelompok pengguna.

Saran

Berikut merupakan saran dari peneliti terhadap laporan ini:
Menambahkan lebih banyak fitur interaktif pada storyboard untuk mendapatkan umpan
balik yang lebih mendetail dari pengguna.
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b. Melakukan pengujian usability dengan kelompok pengguna yang lebih besar dan beragam
akan memberikan pandangan yang lebih komprehensif tentang keefektifan perancangan
Ul/UX,

c. Meningkatkan kolaborasi antara pengguna dan pengembangan untuk memastikan bahwa
visi desain dapat direalisasikan dengan baik dalam aplikasi akhir. Komunikasi yang baik

antara kedua pihak sangat penting untuk keberhasilan proyek.
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Gambar 2 Sesi wawancara dan survei (2)
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Gambar 4 Sesi wawancara dan survei (4)



Gambar 5 Sesi wawancara dan survei (5)
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Gambar 7 Sesi pengujian guru (2)

CupOWEv"

F =Y By

Gambar 8 Sesi pengujian guru (3)



Gambar 9 Sesi pengujian guru (4)

Gambar 10 Sesi pengujian guru (5)



Gambar 12 Sesi pengujian siswa (2)



Gambar 14 Sesi pengujian siswa (4)



Gambar 15 Sesi pengujian siswa (5)



