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Abstract

The school financial information system if managed very well will be an advantage in the implementation of activities and
become a good spearhead for an educational institution. The current problem of processing school financial administration
data is ineffectiveness and efficiency in the processing of school financial data, so it greatly affects the speed in determining a
decision by high-level school management. The purpose of thisresearch is the application of the user experience design model
in making the modeling of the school financial information system very effective which folds systemusersin every systemdesign
starting from the stages of understand, research, sketch, design, implementation, and evaluate. The results of the school
financial information systemmodeling test using a user experience design model for testing system functionality using blackbox
testing got a value of 100% according to the functionality of the system, and the test results of Web Quality 4.0 got a value of
87.69% having excellent criteria from usability testing conducted on users.

Keywords: Information, Finance, School, Systems, User Experience Design.

Abstrak

Sistem informasi keuangan sekolah jika dikelolagd@nsangat baik akan menjadi sebuah keuntungam gelayelenggaraan
kegiatan serta menjadi ujung tombak yang baik elguah lembaga pendidikan. Permasalahan yangi sagdni pengolahan
data administrasi keuangan sekolah terjadi ketig&kiéan serta ketidaefisiensian dalam pengolateta 8euangan sekolah,
sehingga sangat berpengaruh terhadap cepat dalentpan sebuah keputusan dhggh level management sekolah. Tujuan
penelilitian ini adalah penerapan modsdr experience design dalam membuat permodelan sistem informasi keuasgjasiah
sangat efektif yang melipatkan pengguna sistermtalketiap perancangan sistem mulai dari tahapdarstand, research,
sketch, design, implementation, danevaluate. Hasil pengujian permodelan sistem informasi kgaansekolah menggunakan
menggunakan modaser experiencedesign untuk pengujian fungsi dari sistem menggunakagpgem blackbox mempunyai
hasil 100% sesuai dengan fungsi dari sistem yamgadli Untukweb quality untuk pengukuran kualitas website yang dibuat
mempunyai hasil 87,69%.

Kata kunci:Informasi, Keuangan, Sekolah, Sisteuser Experience Design.

1. Pendahuluan dalam isntitusi pendidikan dalam hal ini sekolah [2

. . . Sekolah merupakan sebuah lembaga atau institusi
Teknologi informasi memberikan sebuah perubah%glam bidang pendidikan yang memberikan proses

besar dalam perkembangan sistem informasi. Sist giayanan bidang pengajaran siswa. Sebuah sistem

informasu selalu akan berkembang sejalan den Allmasi  bisa  dimaksimalkan penggunaannya

kemajuan teknologi yang akan memenuhi kebutuhan, . 0
. ehingga dapat membantu dalam mempercepat kinerja
para pengguna, serta akan memberikan sebua

feedback yang baik bagi pengguna dalam menggunakgﬁ _uah instansi atau perusahaan baik _df_;l!a_m sighatan
sistem informasi di era revolusi 4.0 [1]. Suatu h 2:: ssguaﬂn?ﬁn:j[gTen ataupun dari tiis respon
yang perlu dikembangkan dalam melaksanakan pengg y '

kemajuan yaitu meningkatkan penggunaan teknologi
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Sistem keuangan sekolah merupakan faktor yanggalin M etode Penelitian
penting dalam proses manajemen sekolah untgghUser Experience Desian

melaksanakan proses kegiatan belajar pada sebU: P 9

instansi pendidikan [4]. Sistem informasi keuangadser Experience Design merupakan sebuah kegiatan
sekolah jika dikelola dengan sangat baik akan naénjaintuk meningkatkan pengguna dalam penerapan sebuah
sebuah keuntungan dalam penyelenggaraan kegia@tem yang akan meningkatkan fungsi dari sistem,
serta menjadi ujung tombak yang baik bagi sebuaksesbilitas dan manfaat yang dihasilkan dalam
lembaga pendidikan [5]. Permasalahan yang tergati sinteraksi dengan sistem [9]. Proses mengembangkan
ini pengolahan data administrasi keuangan sekolader experience bertujuan pengguna akan merasa puas
terjadi ketidakefektifan serta ketidaefisiensiaada akan produk atau sistem yang diberikan bukan hanya
pengolahan data keuangan sekolah, sehingga samgaggung jawab satu orang atau tim melainkan
berpengaruh terhadap penentuan sebuah keputusan wierupakan visi perusahaan [10]. Ul merupakan sebuah
high level management sekolah. Pencatatan penerimagproses yang terus mengulang dalam menghasilkan sert
keuangan yang diterima oleh bagian keuangan masgibmpercantik sebuah tampilan sistem [11]. Dalam
dicatat dalam buku induk dan kartu iuran siswgrosesnya, pengguna dam pengembang sistem akan
sehingga waktu yagn dibutuhkan cukup lama dalasslalu melalui tahapan yang sama dalam
melakukan proses rekapitulasi laporan penerimapemgembangan sebuah sistem sampat tercapai sebuah
keuangan. Pengeluaran keuangan sekolah juga mé&eifepakatan desain tampilan yang akan digunakan.
dengan menggunakan buku induk serta nota unt#é Tahaoan Penelitian

melakukan proses rekapitulasi akhir keuangah.~ P

Informasi penerimaan dan pengeluaran keuangarpses tahapan penelitian yang dilakukan adalah
sekolah serta laporan keuangan sangatlah pentimg gelakukan deskripsi atas proses setiap kegaitan
memiliki arti dalam pengelolaan manajemen keuangpenelitian yang dilakukan dengan tujuan untuk
yang baik dan juga sebagai menjadi sebuah panduancapai sebuah tujuan penelitian dengan gk
dalam sebuah proses pengambilan kebijakan yang akgserience (UX) yang baik selalu menjadi bagian dari
diambil. Sistem informasi ini akan memudahkan staffoses pengembangan suatu sistem informasi antara
keuangan,serta kepala sekolah dalam melakukggngguna dan pemgembang sistem. Gambar 1
monitoring data penerimaan serta pengeluareierupakan tahapan penelitian yang dilakukan.
keuangan sekolah, data penerimaan keuangan sekolah —_—

dan pengeluaran keuangan sekolah dengan tepat dan Understand
baik secara digitalisasi dasaltime [6].

Permasalahan sistem informasi keuangan sekolah

membutuhkan sebuah solusi berupa sistem informasi Research
keuangan yang dapat melakukan otomatisasi dan
optimalisasi dalam pencatatan serta pengolahan data Design

keuangan sekolah dari sisi pencatatan penerimaan
keuangan dan pengeluaran keuangan yang bersumber
dari pembayaran siswa kedalam sebuah basis data unt
membuat sebuah otomatisasi sistem dalam pembuatan
laporan-laporan yang di butuhkan.

Implementatior

User Interface (Ul) merupakan alur penelusuran sebuah Evaluate
masalah antara pengguna dan sistem, pengguna bisa D E—
mendapatkan sebuah informasi dari sistem dan Gambar 1. Proses Tahapan Penelitian

sebaliknya_ pengguna dapat memberil_<an informasi (,jﬁ%ses tahapan penelitian gambar 1 diatas, tahapan
sebuah sistem [7]. Ul mempunyai manfaat yaitl, oo yang dilakukan  adalahunderstand.

memberikan sebuah pengetahuan baru kedalam seQyaher stand adalah memahami apa yang dibutuhkan
basis d_ata pengetahuan ataexpert  system, engguna. Pada tahapan ini melakukan wawancara
menghasilkan sebuah panduan bagl pengguna SIS k mengetahui kebutuhan pengguna tentang sistem
secara keseluruhan tahap demi tahap sehingggmasi keuangan sekolah. Proses yang dibutuhkan
pengguna dapat mengetahui apa yang akan dikerjaggi,, yeuangan adalah pengelolaan data penerimaan
oleh sebuah sistem [8]. Proses yang paling penti
dalam membuat sebuah Ul adalah kemudahan dalgi, pihak keuangan. Tahapan kedesearch yaitu
menjalankan ~ sebuah  sistem yang interakiifyonoanaiisa  kebutuhan pengguna  yaitu  sistem
komunikatif sehingga menjadi sebuah sistem yanig lefy,¢rmasi keuangan sekolah yang dibuat berbasis web
interaktif kepada pengguna. Tahapan ketigasketch yaitu menggambarkan desain
aplikasi yang akan dibuat menggunakan sketsa dalam

ta pengeluaran keuangan sekolah yang dilakukan
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kertas untuk menggambarkan sistem yang akan dibuaput data pembayaran iuran sekolah pada aplikasi

Tahapan keempatlesign yaitu desain image ataukeuangan sekolah dapat dilihat dapat Gambar 3.
gambar, dan membuarototype. Dalam tahapan ini | &ey x ¢ =
membuat desaiprototype dari aplikasi menggunakan - e——
aplikasi balsamiq mockup untuk desain aplikasi yang B 7
akan dibuat.

& Tambah Data Pembayaran Iuran Sekolah

Nomor Pembayaran Tanggal Semester Aktif
"Nomor Pembayaran ] | 169

NIS Nama Siswa

Tahapan kelima implementation yaitu membuat [ T e |
aplikasi atau mengubah rancangan menjadi sebURgss d| orseco s T Sastwerseroe
sistem [12] [13]. Pada tahap ini akan dibanguresist AR C=————=r=] [ ] [eews ]
informasi keuangan Sekolah dengan framework lara\ [ C———-—_1 = I

sebagi framework yang  digunakan  dalar e [ Bsesen | EJseees

pengembangan sistem serta MySql sebagai basis d
Tahapan terakhievaluate yaitu melakukan uji coba

kegunaan desain, membuat laporan audit, serta

in_dentifikasi pengembang_an yang ada. _Penguji@bmbar 3design user experience input pembayaran
dibutuhkan karena agar sistem bebas @aor dan gpjikasi keuangan sekolah menampilkan informasi
_dqpat bekerja sebaga_|_mana mestinya [_14]. _Padaaahqgntang daténput pembayaran iuran sekolah.
ini melakukan pengujian terhadap aplikasi yanghtelgyesain halamainput data pengeluaran pada aplikasi

dibuat dengan menggunakan moeeb quality 4.0 eyangan sekolah dapat dilihat dapat Gambar 4.
yang dilakukan oleh pengguna untuk mengisi kuision AV Foe

dari pertanyaan yang dibuat. QO X Gz €O

[} KEUANGAN SEKOLAH =

@Copyright Sistem Informasi Keuangan Sekoloh 2022 7|

Gambar 3Design User Experience Input Pembayaran

3. Hasil dan Pembahasan poy—

(Data Master Nomor Pengeluaran

. . - - omor Pnostuoe I8 | et
Design user experience dari sistem keuangan sekolalfAsssigll 1 [——8 [E== ]

d | rancang berd asarkan manfaat kegu naan Kmi, a luran Komite [an Kode Pengeluomn LNnma Pengeluaran l LJumlab Pengeluaran l

/ Data Jenis Pengeluaran Nama Pengguna Keperluan

hasil yang telah disepakati olelser untuk tampilan Eaees [omerooone ] [Feoeioon ]
. .  Data Pembayaran o

halamandashboard aplikasi keuangan sekolah dap:jviessssiy 2251

d|l|h at d ap at G amb ar 2 g.n.wn No[Kode Jenis |Nama Jenis | Jumlah Pengeluaran [Nama Pengguna [Keperluan |Action

7 Cetak Laporan
W Catak Kartu Komite

Semester Aktif

c C> X Q (htto./ ) @ @Copyright Sistem Informasi Keuangan Sekolah 2022 7

5] KEUANGAN SEKOLAH = i Gambar 4Design User Experience Input Pengeluaran
L . . .
8 Dastboars Bpiz=bon00 Gambar 4design user experience input pengeluaran

Jumloh Saldo Uang Sekolah
[ pata Master

7 Data Siswa

v ose e ne  [BERSG 660 Rp. 1.940.000 tentang daténput pengeluaran keuangan sekolah.

« Data luran Komite

O oreinio aplikasi keuangan sekolah menampilkan informasi

MISPE— ok Sescrong Uona ke Membangun permodelan sistem informasi keuangan

© More Info

¥ Transaksi

« Data Pembayaran

sekolah menggunakauser experience design diawali

W Dato Pengelvren dengan menentukan masalah dan analisa kebutuhan.
e Setelah analisa kebutuhan ditetapkan selanjutnya

7 Catak Laporan

W otk Kartu Komita dilakukan tahapan design. Pada taldegign sistem
S Copaioh St Iomes Kedaroen Sekoloh 2022 digunakanusecase diagram, sertaactivity diagram.

Gambar 2Design User Experience Dashboard Aplikasi Usecase diagram mendiskripsikan perilaku dari sistem

yang dikembangkan [15]. Usecase diagram

Gambar 2design user experience dashboard aplikasi menjelaskan hbungan diantara satu maupun lebiln akto
menampilkan informasi tentang jumlah saldo keuangdengan sistem yang dibangun [16]. Sistem informasi

sekolah, jumlah penerimaan keuangan sekolah, sdg@angan sekolah menggunalkaer experiencedesign
jumlah pengeluaran keuangan sekolah pada talyamg dikembangkan terdiri dari dua aktor, yaitu
ajaran yang aktif sekarang, sehingga pihak keuandamuangan dan pimpinablsecase diagram permodelan
mengetahui informasi tentang saldo keuanga sekokitem informasi keuangan sekolah menggunaian
pada tahun ajaran yang aktif sekarang. Desain laaarsxperience design disajikan pada Gambar 5.
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IMengelola Data Tahun Ajaran

MengeloaData Siswa
/\ -
Menge olaData Jenis Pengeuaran W. Hepala Sehceh

W / Login Aplikasi Keuangan Sekolah
,,,,,,,,, VIS
Mengelola Data Pembayaran ) . qen» SOETF /
sername
..... View Laporan Penge aran

« -
\_ Extension Points /

Mengelola Dda Pengeluaran

Gambar 5Usecase Diagram

Rancangan diagram aktivitas ini bertujuan untuk
menjelaskan aktivitas yang dilakukan dalam sebuah
sistem [17]. Aktivitas tersebut digambarkan mergwak Implementasi  selanjutnya  merupakan  halaman
bagian dalam proses-proses yang terjadi dalam su@ghboard melalui sub menuashboard, menu yang
sistem. Aktivitas diagram permodelan sistem infamai@rdapat dalam halamadashboard adalah menu
keuangan sekolah menggunakan model user experiefi@board, menu master data, menu transaksi, dan
design pada Gambar 6. menu laporan.

Gambar 7. Halamalnogin Aplikasi

Gambar 8. Halamabashboard Aplikasi

*«— Implementasi tampilan antarmuka halamaput data
pembayaran keuangan sekolah memiliki koneksi
Gambar 6Activity Diagram database pembayaran. Terdapat nomor pembayaran,

) ) ) ) tanggal pembayaran, semester aktif, nomor induk
Implementasi dari permodelan sistem |nfom_a§|swa' nama siswa, jumlah iuran per tahun, jumiedmi
keuangan sekolah menggunakan model user experiegi¢gan terbayar, sisa ijuran sekolah, pembayaran ke,
design dapat membantu dalam pengelolaan dfigjah pembayaran, dan jenis pembayaran. tampilan

kguangan barang secamaline sertarealtime. Sistem ntarmuka halamaimput data pembayaran keuangan
dibangun dengan memanfaatkan framework laravgl

) kolah pada Gambar 9.
yang menggunakan bahasa pemrograman yaitu PHP
serta MySql sebagai basis data. -

Untuk mengakses sistem keuangan sekolah, diaviss
dengan halaman login yang fungsinya seba
keamanan data dalam mengakses sistem agar ti
semua orang dapat menggunakannya. Pada menu
pengguna akan diminta akan memasukan d;
username daninput password yang sesuai dan telal
tersimpan dalam basis data.

Gambar 8. Halamamput Pembayaran

DOI: https://doi.org/ 10.38204/tematik.v9i1.931
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 Interpatl (CC BY 4.0)

97




Irsyad Purbha Irwansyah, Amat Damuri, Nunik Yudasih

Tematik : Jurnal Teknologi Informasi KomunikasiJedrnal) Vol. 9 No. 1 (2022)
Implementasi tampilan antarmuka halanaput data  No Aspek / Kriteria Skor Skor
pengeluaran keuangan sekolah memiliki koneksi e e Aktual Ideal

| |
database pengeluaran. Terdapat ‘nomor pengeluaran, Quality 32 35
tanggal pengeluaran, semester aktif, kode pengaluar
nama pengeluaran, jumlah pengeluaran, nam&  IndikatorService Interaction 31 35
pengguna, dan keperluan. tampilan antarmuka halamén  IndikatorUser Satisfaction if154 igo

input data pengeluaran keuangan sekolah pada Gamb2
10.

Dari hasil pengolahan data rekapitulasi pengujianki
skor aktual mempunyai nilai 114, dan skor ideal
mempunyi nilai 130. Dari skor aktual dan skor ideal
maka didapatkan skor total yaitu 87,69%, maka hasil
pengujiarweb quality 4.0 memiliki kriteria sangat baik.

4. Kesmpulan

Penerapan modeluser experience design dalam

membuat permodelan sistem informasi keuangan
sekolah sangat efektif yang melipatkan pengguna
sistem dalam setiap perancangan sistem mulai dari

Gambar 10. Halamamput Pengeluaran

Tahapan berikutnya setelah implementasi sistenahdaiahapan understand, research, sketch, design,
melakukan pengujian sistem. Pengujian sistem yaimgplementation, dan evaluate. Hasil pengujian
pertama menggunakan model pengujiBlackbox. permodelan sistem informasi keuangan sekolah

Hasil pengujianblackbox testing yang telah diujikan menggunakan menggunakan modskr experience
kepada 4 orang penguiji sistem yang dibuat dalarelTadesign untuk untuk pengujian fungsi dari sistem
1. menggunakan pengujiablackbox mendapatkan nilai
100%, serta hasil pengujiarweb quality 4.0

Tabel 1. Hasil UjBlackb e o
ae astl Hitacidox mendapatkan nilai 87,69% memiliki kriteria Sangat

T . Jawaban Baik dalam mengukur kualitas sebuah website dsiri si
Kriteria Pengujian Sama Tidak Sama ond User g

Interface Login 3 0 )
Interface Siswa 3 0 ]
Interface Tahun Ajaran 3 0 Daftar Rujukan
Interface Jenis Pengeluaran 3 0 . . - .
Interface Pengeluaran 3 0 [1] M. Huda, S. Wiyono, M. F. Hidayatullah, andB&hri, “Studi
Interface Pembayaran 3 0 Kasus Sistem Informasi dan Pelayanan Administrasi
Interface Cetak Laporan 2 0 Kependudukan Case Study Information System of Rdipul
Total Jawaban 20 0 Administration Service,’Komputika J. Sst. Komput., vol. 9,

no. 1, pp. 59-65, 2020.

T. Monica and R. |. Borman, “Implementasi Kopskledia

Sosial Dalam Sistem Informasi Kegiatan KesiswaatudiS
Kasus SMK XYZ),” J. Tekno Kompak, vol. 11, no. 2, pp. 33—

(2]
Berdasarkan hasil perhitungan penilaian 7 kritgsiag

telah dilakukan pengujian didapat hasil jawaban da
responden mendapatkan hasil 100% artinya semsia
fungsi sistem berjalan dengan sesuai dan sama mlenga
yang diharapkan

Pengujian selanjutnya menggunakan maeasbl quality 4
untuk mengetahui pengujian dari sisi penggurlial
menggunakan sistem informasi keuangan sekolah. Uji
ini merupakan metode pengukuran kualitas sebuah
website dari sisénd user [18]. Uji ini dilakukan dengan [®!
menyebarkan kuesiner kepada calon pengguna
kemudian merakap dan menghitungnya. Tabel 2
merupakan hasil rekapitulasi pengujian penerimaain d

sisi pengguna. (6l

Tabel 2. Pengujiakveb Quality 4.0

No Aspek / Kriteria Skor Skor
Aktual Ideal (71
1 IndikatorUsability 35 40
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