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Abstrak: Kemajuan teknologi digital memberikan peluang besar untuk meningkatkan efisiensi 

pengelolaan data pendidikan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (User 

Interface) aplikasi mobile Student Portal yang diadaptasi untuk kebutuhan SMP BPI 1 Bandung. 

Proses perancangan menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode analisis kebutuhan 

pengguna melalui wawancara dengan kepala sekolah dan matriks perbandingan. Selain itu, metode 

AISAS (Attention, Interest, Search, Action, Share) diterapkan untuk memahami perilaku pengguna 

dalam berinteraksi dengan aplikasi. Hasil penelitian menghasilkan prototipe aplikasi dengan fitur- 

fitur utama, termasuk pengelolaan jadwal pelajaran, pelaporan hasil belajar, dan komunikasi antara 

pihak sekolah dengan siswa dan orang tua. Rancangan ini dirancang agar intuitif, fungsional, dan 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dengan aplikasi ini, diharapkan proses pengelolaan data 

pendidikan menjadi lebih efisien. 
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Abstract: The rapid development of digital technology has opened new opportunities to enhance 

the efficiency of educational data management. This study focuses on designing a user-friendly 

interface for a mobile Student Portal application tailored to the specific needs of SMP BPI 1 

Bandung. Using a qualitative approach, the design process included user needs analysis through 

interviews with the school principal and a comparison matrix to evaluate design options. The 

AISAS (Attention, Interest, Search, Action, Share) framework was also applied to better understand 

how users interact with the application. The final design features key functionalities such as class 

schedules, academic performance reports, and a communication platform connecting the school, 

students, and parents. The application aims to simplify data management processes. 
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PENDAHULUAN 

 

 

Pe$ndidikan di Indone$sia te$lah me$ngalami be$rbagai pe$rubahan se$iring 

de$ngan se$jarah pe$rke$mbangan ne$gara ini. Se$jak masa pe$njajahan Be$landa 

hingga ke$me$rde$kaan, pe$ndidikan di Indone$sia masih dijalankan ole$h 

pe$me$rintah kolonial dan hanya te$rbatas untuk kalangan te$rte$ntu. Se$te$lah 

ke$me$rde$kaan, pe$me$rintah Indone$sia be$rupaya untuk me$mpe$rluas akse$s 

pe$ndidikan agar dapat dijangkau ole$h se$luruh lapisan masyarakat. 

 

 

 

 

Di Indone$sia se$ndiri pe$ndidikan te$rus be$rubah dan upaya digitalisasi mulai 

dibe$rlakukan se$jak 2020 saat Covid-19 me$landa dunia. Me$nurut He$inze$ A 

dan Procte$r C, (2010) me$nyatakan bahwa ble$nde$d le$arning adalah 

campuran dari be$rbagai strate$gi pe$mbe$lajaran dan me$tode$ pe$nyampaian 

yang akan me$ngoptimalkan pe$ngalaman be$lajar bagi pe$nggunanya. Bonk 

dan Graham (2006) me$nde$finisikan ble$nde$d le$arning se$bagai kombinasi 

dari dua instruksi mode$l be$lajar dan me$ngajar: Siste$m pe$mbe$lajaran 

tradisional dan siste$m pe$mbe$lajaran te$rdistribusi yang me$ne$kankan pada 

pe$ran te$knologi kompute$r. Upaya ini ditujukan agar siste$m pe$ndidikan 

me$ngikuti pe$rke$mbangan zaman dan me$ningkatkan e$fisie$nsi 

pe$mbe$lajaran. 

 

 

 

 

Bersamaan dengan adanya blended learning, data-data termasuk nilai pun 

mulai di digitalisasikan guna mendukung keberlangsungan sistem. SMP 

BPI Bandung pun tidak terkecuali dalam proses digitalisasi ini. Semenjak 

tahun 2020, sebagai salah satu sekolah yang menggunakan kurikulum 

Merdeka, sudah ada himbauan agar para tenaga pengajar dan kedinasan 

untuk memasukan data baik data yayasan, biodata murid, dan khususnya 

nila-nilai hasil pembelajaran dalam bentuk digital. 



Salah satu bentuk penerapan konsep digitalisasi yang dihimbau adalah 

dengan membuat student portal. Student portal adalah website yang dibuat 

khusus untuk keperluan dan kebutuhan murid untuk keperluan akademik, 

informasi dari pihak Sekolah atau Perguruan Tinggi. Namun karena tidak 

meratanya penyuluhan dan pelatihan untuk para tenaga pengajar, 

memunculkan kendala dalam mewujudkan student portal. SMP BPI 

Bandung yang menaungi lebih dari 600 murid setiap tahunnya masih belum 

memiliki student portal sebagai sentral data akademik mereka. Hal ini 

menyulitkan SMP BPI Bandung dalam proses penyajian data yang dapat 

diakses dengan mudah, akurat, dan real time. Selain kesulitan dalam 

digitalisasi data, hal ini juga membuat SMP BPI Bandung belum mengikuti 

standar kurikulum Merdeka yang sudah di himbau sebelumnya, sehingga 

menurunkan daya saing sebagai salah satu lembaga penyedia pendidikan di 

Kota Bandung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berbagai sekolah negeri dan swasta di Kota Bandung sudah menerapkan 

konsep digitalisasi dengan. salah satunya, membuat student portal. Student 

portal adalah website yang dibuat khusus untuk keperluan dan kebutuhan 

murid untuk keperluan akademik, informasi dari pihak Sekolah atau 

Perguruan Tinggi. Website portal akademik ini membantu pihak sekolah 

atau perguruan tinggi untuk tetap terhubung dalam memberikan informasi 

akademik secara akurat dan terpercaya. Namun karena tidak meratanya 

penyuluhan dan pelatihan untuk para tenaga pengajar, memunculkan 

kendala dalam mewujudkan student portal. Salah satunya, SMP BPI 

Bandung yang merupakan sekolah swasta di bandung dengan jumlah murid 

yang cukup banyak. Walau memiliki sejarah panjang dalam lingkup dunia 

pendidikan SMP BPI sudah memanfaatkan platform digital seperti google 

form, kahoot, smart board sebagai media pembelajaran, namun kurangnya 

pelatihan membuat tenaga pengajar kesulitan untuk mendigitalisasikan 

sistem pembelajaran mereka. 
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LANDASAN TEORI 

A. USER INTERFACE 

Use$r Inte$rface$ me$rupakan suatu bagian dari se$buah siste$m informasi 

yang didalamnya ada dibutuhkan inte$raksi antar pe$ngguna agar dapat 

te$rcipta input maupun output (Satzinge$r, 2010:530). Use$r Inte$rface$ 

dapat dirasakan se$cara fisik me$lalui pe$nglihatan, pe$nde$ngaran dan 

juga me$lalui se$ntuhan. Use$r Inte$rface$ be$rtujuan untuk me$mudahkan 

se$se$orang (pe$ngguna) dalam me$lakukan task se$cara e$fe$ktif dalam 

se$buah me$dia informasi (Galitz, 2017:1-4). 

 

B. USE$R INTE$RFACE$ DE$SIGN 

Use$r Inte$rface$ De$sign atau de$sain antarmuka pe$ngguna adalah de$sain 

yang dipe$runtukan untuk kompute$r, me$sin, pe$rangkat komunikasi 

se$lule$r, aplikasi pe$rangkat lunak, dan we$bsite$ de$ngan fokus utama 

pada pe$ngalaman dan inte$raksi pe$ngguna. Tujuan utama yang 

me$mbe$dakan dari de$sain grafis tradisional, yakni me$mbuat produk 

me$njadi me$narik de$ngan me$mfasilitasi inte$raktivitas para 

pe$ngguna aplikasi dan me$ningkatkan e$fe$ktivitas pe$ngguna. 

(Tsve$tozar, E$vge$nia; 2009). Dalam pe$mbuatan rancangan 

antarmuka, Wirania. S & Andre$as R.A (2017) me$ngatakan bahwa 

de$sain siste$m yang baik se$baiknya me$muat ke$je$lasan, tata le$tak yang 

baik, hirarki visual yang baik, pe$nggunaan warna yang baik, dan 

navigasi yang mudah. IDE$NTITAS VISUAL Ide$ntitas visual adalah 

simbol yang me$ngandung ciri-ciri yang dimiliki suatu pe$rusahaan atau 

organisasi de$ngan tujuan agar le$bih dike$nal dan dapat dibe$dakan 

de$ngan pe$rusahaan lainnya. Ide$ntitas visual dibe$ntuk be$rdasarkan 

se$jarah, visi misi, folosofi yang pada akhirnya dapat me$nciptakan 

citra te$rte$ntu dari suatu pe$rusahaan. (Suprapto, 2015: 33) 
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C. USE$R E$XPE$RIE$NCE$ 

Me$nurut (Himawan, Yanu F, 2020) pada bukunya yang be$rtajuk 

‘Inte$rface$ Use$r E$xpe$rie$nce$’ me$ngatakan bahwa use$r e$xpe$rie$nce$ 

adalah te$ntang me$mahami karakte$r dan ke$butuhan pe$ngguna”. Tujuan 

UX adalah me$ncari tahu siapa me$re$ka, apa yang me$re$ka capai dan apa 

cara te$rbaik bagi me$re$ka untuk me$lakukan ‘se$suatu’. UX 

be$rkonse$ntrasi untuk me$ne$laah pe$ngalaman pe$ngguna saat 

me$nggunakan produk dan bagaimana produk itu dapat me$njadi solusi 

baru. Adapun tahapan dalam me$rancang use$r e$xpe$rie$nce$ adalah 

Unde$rstand, Re$se$arch, Ske$tch, De$sign, Imple$me$ntation, dan 

E$valuate$. 

D. USE$R CE$NTE$RE$D DE$SIGN 

Use$r Ce$nte$re$d De$sign (UCD) adalah suatu pe$nge$mbangan siste$m 

yang mode$lnya dibuat be$rdasarkan ke$butuhan use$r guna untuk 

optimalisasi pe$ngalaman dari pe$ngguna (McLoone$ e$t al., 2010). 

Paradigma ini me$ningkatkan tingkat ke$sukse$san suatu siste$m atau 

aplikasi kare$na dibuat de$ngan me$nye$suaikan pe$rmintaan pasar. 

Me$nurut (Sripathi, V., & Sandru, V., 2013), ke$le$bihan dari 

me$ne$rapkan siste$m ini adalah dapat me$nghe$mat waktu dan biaya, 

me$mbe$rikan adde$d value$, dan me$ningkatkan ke$puasan 

pe$ngguna.AISAS 

Mode$l AISAS me$nje$laskan bahwa dalam Saat ini, konsume$n le$bih aktif 

dalam me$ndapatkan informasi, se$pe$rti me$lakukan pe$ncarian online$ 

(Se$arch) dan be$rbagi informasi yang didapatkan untuk orang-orang di 

se$kitarnya ataupun untuk umum (Share$). Dalam prose$s  ini 

me$mungkinkan prose$s word of mouth akan te$rcapai. (Ong .F.V, & 

Hartanto. D, 2022) 

E. DE$SAIN KOMUNIKASI VISUAL 

De$sain Komunikasi Visual adalah suatu disiplin ilmu yang be$rtujuan 

me$mpe$lajari konse$p-konse$p komunikasi se$rta ungkapan kre$atif 

me$lalui be$rbagai me$dia untuk me$nyampaikan pe$san dan gagasan 

se$cara visual de$ngan me$nge$lola e$le$me$n-e$le$me$n grafis yang 

be$rupa be$ntuk dan 
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gambar, tatanan huruf, se$rta komposisi warna dan layout (tata 

le$tak/pe$rwajahan). De$ngan de$mikian gagasan bisa dite$rima ole$h 

orang atau ke$lompok yang me$njadi sasaran pe$ne$rima pe$san 

(Kusrianto, 2007:2) 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

a. Obse$rvasi 

Obse$rvasi adalah te$knik pe$ngumpulan data yang dilakukan de$ngan 

pe$ngamatan dan pe$catatan-pe$ncatatan te$rhadap situasi atau pe$rilaku 

obje$k sasaran. (Abdurahman Fatoni, 2011) 

b. Wawancara 

Wawancara adalah suatu pe$ristiwa atau prose$s inte$raksi antara 

pe$wawancara dan sumbe$r informasi atau be$rkomunikasi langsung 

de$ngan re$sponde$n. (Yusuf, 2014) 

c. Studi Pustaka 

Studi pustaka adalah me$tode$ pe$ngumpulan data yang be$rtujuan untuk 

me$ne$mukan data dan informasi me$lalui dokume$n. Foto, gambar, dan 

dokume$n e$le$ktronik yang dapat me$ndukung prose$s pe$nulisan. 

(Ste$fanus Ganang, 2013) 

d. Kue$sione$r 

Kue$sione$r adalah te$knik pe$ngumpulan data di mana pe$ne$liti 

me$mbe$rikan daftar pe$rtanyaan-pe$rtanyaan yang dijawab ole$h 

re$sponde$n. Sugiyono (2014: 230) 

 

KONSEP DAN HASIL MEDIA PERANCANGAN 

Konsep perancangan pada penelitian ini sebagai media informasi untuk 

sekolah dan murid agar mempunyai satu titik akses yang terpusat dalam konteks 

pendidikan dalam sekolah. SMP BPI sudah menggunakan konsep Blended 

Learning namun untuk pengolahan data masih manual yang menyebabkan 

terhambatnya pengolahan data. Hal ini dikarenakan tidak adanya sebuah media 
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sebagai pusat semua data agar lebih mudah diolah. Dengan memanfaatkan Student 

Portal SMP BPI dapat membuat sebuah platform yang dapat memangkas proses 

pengolahan data akademik. Oleh karena itu, penulis merancang aplikasi student 

portal untuk memudahkan user baik dari sekolah ataupun murid. Perancangan ini 

diutamakan untuk meningkatkan aksesibilitas, sentralisasi, dan integrasi data 

pembelajaran. 

Kata kunci : Useful, Easy, Simple 

 

 

Hasil Perancangan 

 

 

 

• Jenis Tipografi 

Jenis font yang akan digunakan adalah jenis font sans serif, dari Open Sans, 

kombinasi keterbacaan, fleksibilitas, kompabilitas digital, dan kesan 

profesional sangatlah cocok untuk design user interface student portal. 

 
 

 
Gambar 1 Jenis Tipografi 

Sumber: dokumen pribadi 

 

• Warna 

Kombinasi warna yang menciptakan harmoni visual yang mencerminkan 

profesionalisme, modernitas dan aksesibilitas. Warna-warna tersebut tidak 

hanya memberikan estetika yang menarik tetapi juga membantu membangun 

pengalaman pengguna (UX) yang fungsional dan efisien, sesuai dengan tujuan 

aplikasi untuk mempermudah akses data pendidikan. 
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Gambar 2 Warna 

Sumber: dokumen pribadi 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Taskflow 
 

 

 

 

Gambar 3 Taskflow 

Sumber: dokumen pribadi 
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Media Utama 

Media utama yang digunakan adalah Aplikasi digital yang ditujukan untuk 

siswa mengerjakan kebutuhan sekolah dan menjadi sentralisasi data sekolah. 

 

 

 

 

 

Media Pendukung 

• Sticker 

Gambar 5 Media Utama 

Sumber: Dokumen Pribadi 

 

 

 

Gambar 6 Sticker 

Sumber: Dokumen Pribadi 
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• X-Banner 

•  
 

 

 

• Poster & Flyer 

Gambar 7 X-Banner 

Sumber: Dokumen Pribadi 

 

 

Gambar 8 Poster & Flyer 

Sumber Dokumen Pribadi 
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KESIMPULAN 

Rancangan desain Student portal bertujuan untuk menciptakan platform 

digital yang dapat mendukung sentralisasi data akademik di SMP BPI Bandung. 

Hal ini akan mempermudah proses pengelolaan dan penyajian data murid secara 

efisien, sekaligus meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui integrasi 

teknologi yang mendukung kebutuhan sekolah. Penelitian ini berhasil merancang 

antarmuka pengguna (User Interface) untuk aplikasi mobile Student Portal yang 

dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan SMP BPI 1 Bandung. Proses 

perancangan menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode wawancara, 

matriks perbandingan, dan penerapan metode AISAS. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

fitur utama seperti jadwal pelajaran, laporan hasil belajar, dan komunikasi antara 

pihak sekolah, siswa, serta orang tua. Aplikasi ini memberikan manfaat signifikan 

bagi sekolah, terutama dalam meningkatkan efisiensi pengelolaan data pendidikan 

dan memperkuat komunikasi antar pihak sekolah, siswa dan orang tua. Desain yang 

intuitif dan fungsional diharapkan dapat mempermudah akses informasi serta 

mendukung proses pembelajaran. 
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