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Abstrak−Digitalisasi yang berkembang pesat telah membuat banyak masyarakat terbiasa menggunakan teknologi dalam 

aktivitas sehari-hari. Kemajuan teknologi memberikan dampak penting di berbagai sektor, termasuk bisnis dan pendidikan. 

Website portal yang dirancang menggunakan metode User Centered Design bertujuan untuk memenuhi kebutuhan pengguna 

melalui UI dan UX. Penelitian ini bertujuan untuk perancangan user interface and experience (UI/UX) website portal SMK 

Negeri 2 Lahat dan menghasilkan prototipe desain UI/UX website portal SMK Negeri 2 Lahat dengan menggunakan User 

Centered Design. Laporan penelitian ini menawarkan beberapa manfaat antara lain memberikan rekomendasi perbaikan 

perancangan web portal, Meningkatkan pengalaman dan kepuasan pengguna melalui desain antarmuka yang lebih baik, serta 

memberikan kontribusi pengetahuan tentang metode desain dalam pengembangan web portal. Penelitian ini fokus pada 

pembuatan desain website portal SMK Negeri 2 Lahat yang dapat diakses oleh semua kalangan, memanfaatkan literatur dan 

wawancara dengan pengguna. Proses pengembangan melibatkan analisis kebutuhan pengguna secara menyeluruh, studi 

literatur, wawancara, dan desain konsep. Hasil penelitian menunjukan perancangan UI/UX Website Portal menggunakan tools 

figma dengan metode user centered design dapat dilakukan di SMK Negeri 2 Lahat. Hasil Single ease Question  menunjukan 

indicator baik dari perhitungan skala likert 1-7. 

Kata Kunci: User Interface; User Experience;Website portal; User Centered Design 

Abstract−The rapid development of digitalization has accustomed many people to using technology in their daily activities. 

Technological advancements have had a significant impact on various sectors, including business and education. A portal 

website designed using the User-Centered Design method aims to meet users' needs through UI and UX. This research focuses 

on designing the user interface and experience (UI/UX) of the SMK Negeri 2 Lahat portal website and producing a prototype 

of the UI/UX design using User-Centered Design.This research report offers several benefits, including providing 

recommendations for improving portal website design, enhancing user experience and satisfaction through better interface 

design, and contributing knowledge about design methods in portal website development. The research focuses on creating a 

portal website design for SMK Negeri 2 Lahat that is accessible to all, utilizing literature and user interviews. The development 

process involves comprehensive user needs analysis, literature review, interviews, and concept design.The research results 

show that UI/UX design for the portal website using Figma tools with the User-Centered Design method can be implemented 

at SMK Negeri 2 Lahat. The results of the Single Ease Question indicate a good indicator from the Likert scale calculation of 

1-7. 
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1. PENDAHULUAN 

Pada perkembangan era teknologi yang telah berkembang pesat, banyak masyarakat yang sudah terbiasa  

menggunakan teknologi dalam aktivitas sehari-hari. Kemajuan teknologi memberikan dampak peranan penting 

disetiap sektor manapun [1]. Salah satu sektor yang terpengaruh oleh kemajuan internet adalah lembaga 

pendidikan. 

Semakin berkembangnya teknologi informasi tentu sangat disambut baik oleh semua kalangan, salah 

satunya bahkan telah merambah ke dunia pendidikan sejak beberapa tahun terakhir. Sehingga hal ini menciptakan 

persaingan yang kompetitif diantara setiap lembaga pendidikan negeri maupun swasta[2]. SMK Negeri 2 Lahat 

merupakan sekolah menengah kejuruan yang memiliki 6 jurusan yaitu Otomatisasi Perkantoran, Teknik Komputer 

Jaringan dan telekomuniakasi, Akuntasi lembaga keuangan, Tata Busana, Tata Boga, dan Pamasaran. Sekolah 

SMK Negeri 2 Lahat berada di naungan lembaga pemerintah pendidikan yang memiliki visi misi utama yakni 

”Menjadikan pusat pendidikan kejuruan yang unggul, berorientasi pada kebutuhan industri, dan menghasilkan 

lulusan yang kompeten dan siap kerja”. Setelah mengetahui visi misi yang ada maka sekolah tersebut berkeinginan 

untuk menghasilkan kualitas sumber daya manusia yang handal dan didukung oleh kualitas sarana serta prasarana 

pendidikan, karena sarana dan prasarana merupakan salah satu faktor penting dalam menunjang belajar siswa dan 

memberikan kenyamanan dalam proses belajar mengajar.[3] 

SMK Negeri 2 Lahat masih secara manual dalam memberikan informasi mengenai sekolah kepada orang 

tua siswa seperti memberikan surat  fisik, pengumuman sekolah atau melalui grup whatsapp, dan ketidak 

ketersedianya website portal sekolah menjadikan SMK Negeri 2 Lahat mayoritas siswa berasal dari Kabupaten 

Lahat. Maka dari itu kebutuhan akan suatu konsep dan mekanisme website portal sekolah dengan memanfaatkan 

adanya teknologi informasi menjadi hal yang perlu dipertimbangkan. 

Menurut [4] pada penelitian yang berjudul Perancangan UI/UX Pendaftaran Siswa Baru Dengan Metode 
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User Centered Design Pada Sekolah SMK Setianegara Sembawa dari usability testing pada penelitian tersebut 

telah diperoleh, maka pembuatan perancangan ui/ux sesuai dengan keinginan pengguna. Pada penelitian [5] yang 

berjudul Perancangan Aplikasiportal Ui/Ux Pada Siswa Sekolah Menengah Kejuruan (Smk)Penelitian ini 

bertujuan untuk mengatasi masalah yang ada dalam proses absensi manual yang dianggap tidak efisien dan 

memakan waktu, serta untuk meningkatkan pengalaman pengguna baik bagi siswa maupun guru dalam melakukan 

kegiatan absensi.Penelitian [6] yang berjudul Pengembangan dan Implementasi Desain UI/UX Website Sistem 

Laporan Keuangan di SMK Multistudi High School Batam Menggunakan Kerangka Kerja Agile Scrum, penelitian 

ini sangat membantu mengembangkan website sesuai keinginan pengguna. 

Untuk meningkatkan media informasi atau berita dibutuhkan sistem yang dapat menjalankan proses 

tersebut dengan baik dan dapat diakses dimana saja. Maka, dengan adanya website portal peserta didik dan orang 

tua dapat  di SMK Setianegara Sembawa. 

Metode yang digunakan dalam merancang website adalah User Centered Design yang memiliki lima tahapan 

yaitu Plan the User Centered Design Process, Specify Context of Use, Specify User Requirements, Design Solution, 

Evaluation Against User Requiretments. Suatu metode desain yang menempatkan pengguna sebagai pusat dari 

proses desain sistem [7]. User Centered Design atau disingkat dengan UCD merupakan salah satu metode dengan 

memfokuskan kebutuhan dari calon user (pengguna) dalam tahapan atau proses perancangan sistem. Kebutuhan 

tersebut meliputi kenyamanan dan kepuasaan ketika pengguna memakai produk sistem yang akan dirancang [8]. 

Melalui penelitian ini, peneliti berharap dapat menggunakan teknik user centered design (UCD) untuk 

mewujudkan desain pengalaman pengguna yang mudah digunakan dan memberikan pengalaman baru kepada 

pengguna. Hal ini dapat diimplementasikan oleh pengembang website sesuai kebutuhan pengguna. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Model Pengembangan User Centered Design 

Metode yang digunakan dalam merancang website adalah User Centered Design yang memiliki lima tahapan yaitu 

Plan the User Centered Design, Specify Context of Use, Specify User Requirements, Design Solution, Evaluation 

Against User Requiretments. Suatu metode desain yang menempatkan pengguna sebagai pusat dari proses desain 

sistem [7]. 

User Centered Design atau disingkat dengan UCD merupakan salah satu metode dengan memfokuskan 

kebutuhan dari calon user (pengguna) dalam tahapan atau proses perancangan sistem. Kebutuhan tersebut meliputi 

kenyamanan dan kepuasaan ketika pengguna memakai produk sistem yang akan dirancang [8]. 

Melalui penelitian ini, peneliti berharap dapat menggunakan teknik user centered design (UCD) untuk 

mewujudkan desain pengalaman pengguna yang mudah digunakan dan memberikan pengalaman baru kepada 

pengguna. Hal ini dapat diimplementasikan oleh pengembang website sesuai kebutuhan pengguna. 

Dalam membuat antarmuka suatu website, terdapat metode perancangan sistem yang berguna dalam 

menentukan urutan secara baik dalam memecahkan masalah penelitian. Berikut merupakan alur penelitian yang 

digunakan agar penelitian dapat berjalan secara sistematis.  

 

Gambar 2. Metode Perancangan User Centered Design 

https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Journal of Information System Research (JOSH) 
 Volume 6, No. 2, Januari 2025, pp 1017−1026 
 ISSN 2686-228X (media online) 
 https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/josh/ 
DOI 10.47065/josh.v6i2.5931 

Copyright © 2025 The Author, Page 1019  

This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License 

Dari gambar 2 dapat dijelaskan sebagai berikut. 

a. Rencanakan proses User Centered Design 

Metode pengumpulan data yang dilakukan pada perancangan ui/ux penerimaan peserta didik baru di SMK 

Negeri 2 Lahat menggunakan metode user centered design, Pengumpulan data merupakan salah satu langkah 

terpenting dalam penelitian. Teknik pengumpulan data yang tepat akan menghasilkan data yang dapat 

diandalkan dan sebaliknya, antara lain sebagai berikut: 

1. Observasi 

Pengamatan langsung atau yang bisa disebut dengan observasi dengan mengunjungi tempat secara langsung 

di SMK Negeri 2 Lahat dengan melihat kondisi tempat. Observasi kualitatif merupakan proses penelitian 

yang menggunakan metode subjektif untuk mengumpulkan informasi dan data [9]. Observasi kualitatif 

berfokus pada penyesuaian terhadap perbedaan kualitas dan oleh karena itu lebih memakan waktu 

dibandingkan observasi kuantitatif, namun ukuran sampel yang digunakan jauh lebih kecil dan 

penelitiannya lebih besar dan lebih personal [10]. 

2. Wawancara 

Proses wawancara dimulai dengan menyepakati informan peneliti kapan wawancara dapat dilakukan. 

Wawancara didasarkan pada sejumlah pertanyaan yang tercantum dalam panduan wawancara. Peneliti 

menambahkan beberapa pertanyaan di luar yang terdapat dalam panduan wawancara untuk lebih 

memperdalam penelitian. 

Tabel 1. Hasil Wawancara 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Mengapa sekolah ini belum memiliki 

website resmi? 

Sekolah kami saat ini belum memiliki website resmi karena 

keterbatasan anggaran dan sumber daya manusia yang 

terampil dalam pengelolaan situs web. 

2 Bagaimanaketidakadaan website sekolah 

memengaruhi komunikasi antara sekolah, 

siswa dan orang tua siswa? 

Ketidakadaan website membuat komunikasi antara sekolah, 

siswa, dan orang tua sedikit lebih lambat karena informasi 

penting harus disampaikan melalui surat fisik, 

pengumuman di sekolah, atau melalui grup WhatsApp. 

3 Apa saja alternatif yang digunakan sekolah 

untuk menyampaikan informasi penting 

kepada siswa dan orang tua? 

Saat ini, kami menggunakan beberapa metode komunikasi 

seperti pengumuman melalui papan informasi di sekolah, 

grup WhatsApp untuk orang tua dan siswa, melalui 

Facebook, serta surat edaran yang dibawa pulang oleh 

siswa. 

3. Studi Literatur 

Pada bagian studi literatur, penulis membahas beberapa penelitian yang mengenai perancangan user 

interface (UI) dan user experience (UX). 

a) Tentukan konteks penggunaan 

Perancangan sistem harus mengerti konteks kegunaan dari penggunaan sistem seperti siapa yang akan 

menggunakan aplikasi tersebut untuk apa mereka menggunakannya dan dalam situasi seperti apa 

mereka menggunakan aplikasi tersebut. User persona dapat membantu tercapainya tujuan produk 

melalui persona pengguna karena dengan hal tersebut dapat membantu dalam mengenali setiap 

pengguna memiliki kebutuhan yang berbeda-beda dalam menggunakan sebuah aplikasi maupun sebuah 

sistem. User Persona sangat bermanfaat untuk efektifitas penelitian terhadap pelanggan dengan 

membuat profil fiksi pengguna. Pada tahap user persona, didapatkan target pengguna sebanyak dua 

orang atau lebih yang merupakan admin dan calon peserta didik baru, masing masing user persona 

tersebut memiliki identitas pengguna. Langkah pertama dalam metode ini adalah memahami dan 

menentukan konteks pengguna sistem yang dibangun. Selain itu, pada tahap ini juga berguna untuk 

mengumpulkan dan menganalisis informasi tentang konteks pengguna yang akan diterapkan pada 

sistem di masa depan. 

 

Gambar 3. User persona siswa 
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Gambar 4. User persona Guru 

b) Menentukan persyaratan pengguna dan organisasi 

Setelah perancang mengerti konteks pengguna dari aplikasi, maka dapat berlanjut keproses selanjutnya 

yaitu menentukan kebutuhan user (user requirement). Pada proses ini perancang harus dapat 

menentukan kebutuhan user di dalam bisnis dan tujuan yang akan dicapai. 

1) User flow 

User Flow adalah serangkaian tugas atau langkah yang harus dilalui oleh pengguna dari awal hingga 

akhir untuk dapat menjalankan suatu fungsi atau fitur dalam suatu aplikasi atau situs web. Ini 

menggambarkan urutan langkah-langkah yang diambil oleh pengguna untuk mencapai tujuan 

tertentu, membantu dalam memahami pengalaman pengguna secara keseluruhan dan 

mengidentifikasi potensi titik-titik kebimbangan atau hambatan[11]. Dengan adanya diagram user 

flow, peneliti dapat memvisualisasikan secara sistematis dan terstruktur bagaimana pengguna akan 

berinteraksi dengan aplikasi serta mengidentifikasi potensi masalah atau perbaikan yang dapat 

dilakukan untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan[12] . Pada gambar 5 tahap 

user flow kegiatan atau akitivitas yang dilakukan oleh sipengguna website. 

 

Gambar 5.  User Flow Dashboar 

Pada tampilan user flow diatas merupakan user flow dashboard atau beranda yang berisikan menu 

Profil Sekolah, Kesiswaan, dan Penerimaan peserta didik baru. 

 

Gambar 6. User Flow Menu Profil Sekolah 
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Pada tampilan user flow diatas merupakan user flow Profil sekolah yang berisikan informasi profil 

sekolah diantaranya yaitu halaman Sejarah dan identitas Sekolah, Visi Misi sekolah, denah sekolah, 

logo sekolah, tenaga pendidik/guru dan tenaga administrasi 

 

Gambar 7. User flow kesiswaan  

Pada tampilan user flow diatas merupakan user flow Kesiswaan yang berisikan informasi Halaman 

Ekstrakulikuler dan Visi Misi 6 Jurusan 

 

Gambar 8. User flow Penerimaan peserta didik baru 

Pada tampilan user flow diatas merupakan user flow Penerimaan peserta didik baru yang berisikan 

form data diri untuk bagi siswa baru yang akan mendaftar. 

4. Sitemap 

Sitemap adalah fitur yang membantu pengguna menjelajahi halaman situs web dan menemukan informasi 

yang tersedia dengan cara yang mudah dan nyaman [13]. Merancang situs web dengan Sitemap membantu 

pengguna menemukan halaman yang mereka butuhkan sebelum tersesat. Jadi memiliki Sitemap juga 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan sistem. Sitemap merupakan model konten situs web 

yang dirancang untuk membantu pengguna dan mesin pencari menjelajahi situs web [14]. Tahapan ini 

peneliti akan membuat sitemap atau daftar halaman dari website portal SMK Negeri 2 Lahat agar 

memudahkan dalam memahami website. Tujuannya dilakukan pembuatan sitemap agar dapat 

menggambarkan denah setiap halaman pada website tersebut. 

 

Gambar 9.  Sitemap website portal 
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Pada gambar 9, ditampilkan sitemap website portal SMK 2 Lahat yang terdiri dari beranda dengan beberapa 

menu pendukung diantaranya Halaman Profile Sekolah yang berisikan Sejarah identitas sekolah, Visi misi 

Sekolah, Denah Sekolah, Logo Sekolah, Tenaga Pendidik/Guru, dan Tenaga Administrasi, lalu halaman 

Kesiswaan berisikan Ekstrakulikuler, dan Visi Misi 6 Jurusan, selanjutnya halaman Penerimaan peserta 

didik baru yang berisikan form pendaftaran peserta didik baru. Menu-menu ini memberikan akses cepat ke 

berbagai halaman dan fitur yang tersedia di situs web, memudahkan pengguna dalam menavigasi dan 

menemukan informasi yang mereka butuhkan. 

5. Produce design Solution 

Pada tahap ini adalah tahap perancangan purwarupa User Interface (UI) dan User Experience (UX) sesuai 

dengan keinginan dan kebutuhan pengguna. 

a) Wireframe 

Wireframe adalah kerangka atau visual kasar yang digunakan untuk menata elemen-elemen item dalam 

sebuah aplikasi, baik untuk website maupun mobile [15]. Wireframe berfungsi sebagai panduan awal 

untuk menentukan struktur dan tata letak elemen seperti navigasi, konten, dan fitur utama sebelum 

masuk ketahap desainWireframe dilakukan sebagai perancangan awal dari sebuah desain website. 

Dalam tahapan ini sebelum proses perancangan desain dimulai dilakukannya penataan item-item agar 

pada saat melakukan pembuatan prototyping sesuai dengan kebutuhan pengguna [16]. 

b) Prototyping 

Tahap ini melibatkan pembuatan desain visual untuk berkomunikasi dengan pengguna. Tujuan 

dibuatnya prototype yaitu guna memudahkan pengembang aplikasi dalam menganalisa ide, masalah, dan 

juga pengalaman dari pengguna dalam menggunakan aplikasi. Perancangan prototype dibuat dengan 

tools figma, karena figma rancangan prototype dapat sangat mudah untuk dibuat [17]. Prototyping 

merupakan fase pembuatan desain visual di mana nantinya dapat dijadikan media komunikasi kepada 

pengguna ketika berinteraksi dengan sistem, pembuatan desain prototype dalam bentuk high-fidelity ini 

berlandaskan hasil dari validasi wireframe low-fidelity dan user flow yang dibuat sebelumnya. 

6. Mengevaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna. 

Tahapan evaluasi desain menggunakan metode Usability Testing. Pengguna yang diuji sebaiknya juga 

memiliki karakteristik dan persona yang berbeda-beda. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Perancangan 

Berikut hasil perancangan dalam penelitian 

3.1.1 Wireframe 

a. Wireframe Website portal SMK Negeri 2 Lahat 

Pada Gambar 10 merupakan urutan tahapan dari beberapa wireframe diataranya yaitu menu profil sekolah 

terdiri dari sejarah sekolah, visi misi sekolah, denah sekolah, logo sekolah, Tenaga Pendidik/guru, dan Tenaga 

Administrasi, untuk menu kesiswaan terdiri dari ekstrakulikuler, dan Visi misi 6 Jurusan, dan terakhir menu 

Penerimaan Perserta didik baru. 

 

Gambar 10. Wireframe Website Portal SMK Negeri 2 Lahat 
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3.1.12 Prototype 

Prototype merupakan tahap pembuatan desian visual yang digunakan sebagai interaksi antara pengguna dan 

sistem. prototype menggunakan  desain high  fidelity, yaitu  desain tampilan dalam bentuk mockup yang 

mempunyai elemen spesifik, sudah menggunakan warna, image, ikon, tipografi teks [20]. Perancangan prototipe 

dibuat menggunakan tools Figma, karena pembuatan prototipe menggunakan Figma mudah dan efisien. Berikut 

gambar dibawah ini adalah prototype Website Portal SMK Negeri 2 Lahat. Setelah pembuatan wireframe tahap 

selanjutnya adalah pembuatan prototyping. Pada tahap ini peneliti melakukan desain dengan komponen warna, font, 

icon, button, dan sebagainya Prototype Website PPDB 

a. Prototype Website portal SMK Negeri 2 Lahat 

1. Home 

Gambar 11 merupakan halaman pop up promo merupakan tampilan Menu Home yang berisikan Link Akses 

media sosial SMK Negeri 2 Lahat yaitu Facebook, Youtube, dan Instagram, berita dan di bagian footer 

terdapat Contact Person 

 

Gambar 11. Menu Home 

2. Profil Sekolah  

Pada menu Profil sekolah mencakup halaman Sejarah dan Identitas Sekolah, Visi Misi Sekolah, Denah 

Sekolah,Logo Sekolah, Tenaga Pendidik/Guru, dan Tenaga Admininstrasi. 

 

Gambar 13. Profil Sekolah 
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Pada tampilan ini menampilkan tentang sejarah dan identitas SMK Negeri 2 Lahat. 

 

Gambar 14. Halaman Sejarah Identitas Sekolah 

Pada tampilan ini menampilkan Visi, Misi dan tujuan di SMK Negeri 2 Lahat 

 

Gambar 15. Halaman Visi, Misi Sekolah 

Pada tampilan gambar diatas menampilkan halaman tenaga pendidik yang berisikan nama nama, dan NIP 

guru di SMK Negeri 2 Lahat. 

 

Gambar 16. Halaman Tenaga Pendidik 
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3. Mengevaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna 

Evaluate design against user requirement atau mengevaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna, tahapan 

ini Langkah terakhir yang dijalankan yaitu testing prototype.  

4. Test 

Pada tahapan evaluasi ini menggunakan metode Single Ease Question (SEQ adalah metode pengujian yang 

digunakan untuk mengukur tingkat kemudahan yang dirasakan oleh pengguna setelah menyelesaikan tugas 

tertentu. Pengukuran dilakukan menggunakan skala Likert dari 1 hingga 7, dengan pilihan jawaban sebagai 

berikut: sangat sulit, sulit, tidak mudah, cukup, tidak sulit, mudah, dan sangat mudah. Berikut adalah tabel 

hasil penilaian SEQ: 

Tabel 1. Hasil Skor SEQ 

Skenario 
Responden 

Rata Rata 
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 

S1 7 7 7 5 6 7 7 7 7 7 6 6.6 

S2 4 7 5 5 5 5 5 6 4 7 4 5.2 

S3 6 7 6 6 7 6 6 6 7 7   6.4 

Hasil Skor 6.07 

Pengujian  single  ease  question kepada  11  responden  menghasilkan  skor  rata-rata  6,07 yang  

menyatakan  bahwa website portal SMK Negeri 2 Lahat  mudah untuk digunakan. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil perancangan UI/UX website portal di SMK Negeri 2 berbasis website menggunakan metode 

user centered design (UCD), dapat disimpulkan sebagai berikut : Hasil perancangan desain user interface dan user 

experience berdasarkan permasalahan yang ada yaitu dengan membuat perancangan yang dibutukan pengguna 

sehingga peserta didik tidak harus mengunjungi sekolah untuk melakukan pendaftaran. Penelitian ini 

menghasilkan 17 desain antarmuka perancangan website portal SMK Negeri 2 Lahat dan perancangan website 

admin. Prototype yang telah dirancang merupakan hasil implementasi dari metode user centered design dimana 

sampai melakukan pada tahap usability testing dengan menyebarkan koesioner kepada 11 responden. Hal tersebut 

memperoleh indikator baik dengan melihat hasil evaluasi prototype tersebut dengan menggunakan perhitungan 

skala likert 1-7. Hasil yang didapat merupakan rekomendasi dari desain prototype pada website yang sesuai dengan 

apa yang dibutuhkan oleh pengguna serta pihak SMK Negeri 2 Lahat. 
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