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Abstract

In the digital era, information technology plays a crucial role in supporting various activities, including
education. One increasingly developed technology implementation is a web-based student violation recording
system. This system not only simplifies the process of recording and monitoring violation data but can also be
integrated with student character development programs. At SMK Negeri 56 Jakarta, character development
is a crucial part of the educational process, but its implementation still faces various challenges, particularly
regarding the effectiveness and efficiency of digital data recording. This research aims to design the User
Interface (Ul) and User Experience (UX) for a prototype-based character development system web application
using the User-Centered Design (UCD) method. This method is used to ensure that the application design truly
centers on the needs of the user, in this case the Student Affairs Team. Through this approach, the application
is expected to present an easy-to-use, engaging interface and provide a positive user experience. The result of
this research is a web application prototype design that can display historical student violation data, facilitate
the development process more efficiently, and present interactive data visualizations to assist the school in
analyzing student character development. Therefore, this application is expected to support the increased
effectiveness of character development at SMK Negeri 56 Jakarta and become a digital solution that adapts to
the needs of modern education.
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Abstrak

Dalam era digital, teknologi informasi memiliki peran penting dalam mendukung berbagai kegiatan, termasuk
dunia pendidikan. Salah satu implementasiteknologi yang semakin berkembang adalah system pencatatan
pelanggaran murid berbasis web. Sistem ini tidak hanya mempermudah proses pencatatan dan pemantauan
data pelanggaran, tetapi juga dapat diintegrasikan dengan program pembinaan karakter siswa. Di SMK Negeri
56 Jakarta, pembinaan karakter menjadi bagian penting dari proses pendidikan, namun penerapannya masih
menghadapi berbagai kendala, terutama dalam hal efektivitas dan efisiensi pencatatan data secara digital.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface (UI) dan User Experience (UX) pada aplikasi web
system pembinaan karakter berbasis prototype menggunakan metode User-Centered Design (UCD). Metode
ini digunakan untuk memastikan bahwa rancangan aplikasi benar-benar berpusat pada kebutuhan pengguna,
dalam hal ini Tim Kesiswaan. Melalui pendekatan ini, aplikasi diharapkan mampu menghadirkan antarmuka
yang mudah digunakan, menarik, dan memberikan pengalaman pengguna yang positif. Hasil dari penelitian
ini berupa rancangan prototype aplikasi web yang mampu menampilkan data pelanggaran siswa secara historis,
memfasilitasi proses pembinaan dengan lebih efisien, serta menyajikan visualisasi data yang interaktif untuk
membantu pihak sekolah dalam menganalisis perkembangan karakter murid. Dengan demikian, aplikasi ini
diharapkan dapat mendukung peningkatan efektivitas pembinaan karakter di SMK Negeri 56 Jakarta serta
menjadi solusi digital yang adaptif terhadap kebutuhan pendidikan modern.

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Pembinaan Karakter, Prototipe Web, User-Centered Design
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PENDAHULUAN

Kekuatan karakter bangsa memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan
kedudukan serta kehormatannya di mata bangsa lain, karena karakter yang kuat
mencerminkan martabat suatu bangsa. Oleh karena itu, pembangunan karakter menjadi
aspek penting dalam upaya meningkatkan kualitas dan daya saing suatu bangsa (Muchtar &
Suryani, 2019). Di era digital, teknologi informasi juga berperan besar dalam mendukung
proses pendidikan dan pengembangan karakter murid. Karakter menjadi fondasi penting
dalam membentuk kepribadian, seperti kedisiplinan, tanggung jawab, dan wawasan
kebangsaan. Bung Karno menegaskan bahwa pembangunan bangsa harus dimulai dari
pembangunan karakter sebagai dasar kemajuan Negara (Sabar et al., 2024).

Sekolah memiliki peran penting sebagai institusi pendidikan dalam membentuk
karakter peserta didik. Dengan demikian, pengembangan karakter tidak hanya terjadi pada
individu, tetapi juga menjadi bagian dari sistem dan budaya yang berkembang dalam
lingkungan pendidikan (Ibrohim et al., 2020). Disiplin siswa memiliki peran penting dalam
meningkatkan prestasi akademik dan membentuk karakter positif. Dengan pendekatan yang
tepat, siswa dapat mengembangkan sifat-sifat seperti tanggungjawab, kejujuran, dan
kemandirian, Sebaliknya, pembinaan yang kurang efektif dapat menghambat perkembangan
kepribadian (Siswa et al., 2025). Banyak sekolah menerapkan sistem poin pelanggaran
sebagai alat monitoring perilaku murid. Namun, pencatatan pelanggaran di beberapa sekolah
masih dilakukan secara manual, sehingga rawan kesalahan, memakan waktu, dan
menyulitkan evaluasi. Kondisi ini menunjukkan perlunya sistem digital yang mampu
melakukan pencatatan secara lebih cepat, akurat, dan terstruktur.

Di SMKN 56 Jakarta, pembinaan karakter sudah menjadi kegiatan rutin, tetapi
pencatatan poin pelanggaran masih menghadapi kendala dalam efektivitas, akses data, dan
kerapihan dokumentasi. Masalah ini mengarah pada kebutuhan akan aplikasi yang secara
khusus mendukung pencatatan pelanggaran berbasis poin. Agar aplikasi tersebut benar-benar
mudah digunakan, aspek User Interface (UI) dan User Experience (UX) sangat penting.
Pendekatan User Centered Design (UCD) menjadi metode yang sesuai karena menempatkan

kebutuhan pengguna sebagai fokus utama dalam perancangan.
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Mengacu pada pemaparan latar belakang penelitian, dapat dirumuskan beberapa

permasalahan yang menjadi fokus penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1.

Belum tersedia aplikasi berbasis web yang secara khusus dirancang untuk mendukung
program pembinaan karakter murid di SMKN 56 Jakarta. Meskipun pembinaan karakter
telah menjadi bagian dari kurikulum, belum ada platform digital yang terintegrasi untuk
memfasilitasi kegiatan tersebut secara efisien dan berkelanjutan.

Tim kesiswaan mengalami kesulitan dalam menelusuri riwayat (history) pelanggaran
murid. Tidak adanya sistem yang terdigitalisasi menyebabkan data sulit dicari, tidak
terorganisir dengan baik, dan memerlukan waktu lebih lama saat proses evaluasi atau
pembinaan.

Antarmuka sistem atau aplikasi yang pernah digunakan sebelumnya belum intuitif dan
belum memenuhi kebutuhan pengguna. Tim kesiswaan tidak mendapatkan pengalaman
penggunaan yang optimal karena tampilan yang kurang jelas, navigasi yang
membingungkan, serta minimnya elemen visual yang mendukung pemahaman.

Belum ada standarisasi visual terkait pembinaan karakter dan poin pelanggaran.
Ketiadaan struktur tampilan yang seragam membuat informasi tidak konsisten dan sulit
dipahami oleh Tim Kesiswaan.

Belum diterapkannya pendekatan User Centered Design (UCD) dalam proses
perancangan aplikasi pembinaan karakter. Padahal pendekatan ini penting agar desain
benar-benar menyesuaikan kebutuhan pengguna utama, yaitu Tim Kesiswaan SMKN 56

Jakarta.

METODE PENELITIAN

Tempat penelitian merupakan objek penelitian dimana kegiatan penelitian dilakukan.

Penentuan lokasi penelitian dimaksudkan untuk mempermudah atau memperjelas tempat

yang menjadi sasaran dalam penelitian. Tempat penelitian merupakan objek penelitian

dimana kegiatan penelitian dilakukan. Penentuan lokasi penelitian dimaksudkan untuk

mempermudah atau memperjelas tempat yang menjadi sasaran dalam penelitian. Penelitian

ini dilakukan di Sekolah Menengah Kejuruan Negeri 56 Jakarta yang beralamat di J1. Pluit
Timur Raya No. 1, RT.010/RW.009, Pluit, Kec. Penjaringan, Jakarta Utara, DKI Jakarta,
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Gambar 1. Lokasi Kegiatan

Penelitian ini menerapkan desain penelitian deskriptif dengan menggunakan
pendekatan kualitatif. Pendekatan kualitatif berlandaskan pada pemahaman interpretatif, di
mana objek diteliti dalam kondisi yang alami dan Dalam penelitian ini, peneliti berperan
sebagai instrumen utama. Proses pengumpulan data dilakukan dengan teknik triangulasi
yang mengombinasikan observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk memperoleh data
yang bersifat deskriptif. Analisis dilakukan secara induktif, dengan tujuan memahami
makna, mengungkap pola, dan menjelaskan fenomena yang terjadi dalam proses pencatatan
pelanggaran siswa.

Desain penelitian ini difokuskan untuk memahami kebutuhan serta preferensi
pengguna, khususnya Tim Kesiswaan di SMK Negeri 56 Jakarta, sehingga rancangan antar
muka aplikasi pembinaan karakter berbasis web dapat dirumuskan dengan tepat
menggunakan metode User Centered Design (UCD). Metode deskriptif digunakan untuk
menggambarkan dan menganalisis proses pencatatan manual yang masih berlangsung, serta
mengidentifikasi masalah-masalah yang muncul.

Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk menggali informasi secara mendalam

melalui interaksi langsung dengan subjek penelitianmelaluiobservasi dan wawancara. Data

https://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/3266/2754 -



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 12 No 1; Maret 2026

ini kemudian digunakan sebagai dasar dalam menerapkan alur UCD. Setiap tahap UCD
memberikan kontribusi penting untuk memastikan bahwa rancangan UI/UX yang dihasilkan

tidak hanya efektif, tetapi juga sesuai dengan konteks kerja pengguna.

Specify Context Specify Produce Design

Gambar 2. Desain Penelitian UCD
Berdasarkan gambar desain penelitian, setiap tahap ini memainkan peran penting
dalam memastikan bahwa aplikasi yang dirancang tidak hanya efektif secara teknis tetapi
juga relevan dengan kebutuhan pengguna.

Penelitian ini juga memberikan beberapa solusi yang ditawarkan yaitu sebagai berikut:

1) Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini berfokus pada perancangan UI/UX aplikasi
web pencatatan pelanggaran berbasis poin untuk mendukung pembinaan karakter di
SMKN 56 Jakarta dengan pendekatan UCD. Perancangan ini diharapkan dapat
meningkatkan efektivitas pembinaan dan memberikan pengalaman penggunaan yang
lebih baik bagi seluruh penggunanya.

2) Untuk menerapkan metode User Centered Design (UCD) dalam proses perancangan
UI/UX aplikasi pembinaan karakter sehingga desain yang dihasilkan sesuai dengan
kebutuhan, alur kerja, dan preferensi tim kesiswaan sebagai pengguna utama aplikasi.

3) Dapat memberikan manfaat dengan memperluas wawasan dan kemampuan dalam
merancang antarmuka aplikasi berbasis web menggunakan metode User Centered
Design. Serta dapat memberikan pengalaman langsung dalam penggunaan alat bantu

desain seperti Figma untuk pembuatan prototipe.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah mengadakan penelitian diuraikan sebuah gambaran umum sistem yaitu
sebuah sistem yang akan dibangun dengan mengkomputerisasi rancangan UI/UX
aplikasi pencatatan pelanggaran dengan menggunakan aplikasi berbasis website dengan
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan datanya MySql.

Sistem informasi berbasis website ini merupakan sebuah sistem program yang
diusulkan untuk mempermudah suatu pengolahan data rancangan UI/UX aplikasi
pencatatan pelanggaran dan mempermudah untuk pengaksesan suatu informasi. Dengan
menggunakan media telekomunikasi dengan menghubungkan ke jaringan internet agar
pengguna dapat mengakses suatu informasi kapan dan dimana saja setiap ingin melihat
update terbaru mengenai data rancangan UI/UX aplikasi pencatatan pelanggaran. Sistem
usulan ini akan berguna dan membantu bagi Kepala Sekolah SMKN 56 Jakarta., karena
dengan sistem usulan ini akan mempermudah bagi Kepala Sekolah SMKN 56 Jakarta.
untuk pencatatan pelanggaran berbasis poin untuk mendukung pembinaan karakter di
SMKN 56 Jakarta dengan pendekatan UCD.

Dalam hal ini penulis menggunakan website untuk mempermudah pihak sekolah
dalam pencatatan pelanggaran berbasis poin untuk mendukung pembinaan karakter di
SMKN 56 Jakarta dengan pendekatan UCD dengan menggunakan dunia internet.

Penelitian ini memberikan rancangan UI/UX aplikasi pencatatan pelanggaran
yang lebih praktis, rapi, dan mudah digunakan. Desain yang dihasilkan membantu
mempercepat proses pencatatan, meminimalkan kesalahan, serta memudahkan
penelusuran data pelanggaran. Selain itu, prototipe ini dapat menjadi acuan jika sekolah
ingin mengembangkan aplikasi pencatatan pelanggaran ke tahap implementasi.

Analisa Sistem Usulan

Setelah melakukan tahap analisis sistem, ditemukan beberapa kelemahan pada sistem
yang sedang berjalan. Maka pada tahap perancangan ini dibuat sebuah sistem informasi
pencatatan pelanggaran berbasis poin untuk mendukung pembinaan karakter di SMKN 56
Jakarta dengan pendekatan UCD Berbasis Web yang merupakan sebuah usulan yang

diharapkan dapat memperbaiki kelemahan pada sistem yang sedang berjalan.
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Analisis kebutuhan pengguna dilakukan untuk memperoleh pemahaman yang
mendalam mengenai kebutuhan, kendala, serta harapan pengguna terhadap system
pencatatan pelanggaran murid di SMK Negeri 56 Jakarta. Tahap ini merupakan bagian dari
hasil penelitian karena diperoleh langsung dari data lapangan melalui interaksi dengan
pengguna sistem.

Analisis kebutuhan pengguna menjadi landasan penting dalam perancangan
antarmuka dan pengalaman pengguna aplikasi pencatatan pelanggaran berbasis web,
sehingga sistem yang dirancang dapat sesuai dengan kebutuhan nyata pengguna dan
mendukung proses pembinaan karakter secara lebih efektif.

User Goal
User goal merupakan tujuan yang ingin dicapai oleh pengguna ketika menggunakan

sistem pencatatan pelanggaran murid.

User Goals

Mendapatkan informasi Mengelola data pelanggaran

endukung (tata tertib, o &
zerjanjian . d(aftar dengan lebih efisien

pelanggaran) untuk
keperluan administrasi
pelanggaran

DI L L i Mendapatka informasi data
dengan tampilan antarmuka I .

yang lebih menarik dan pelanggaran siswa secara
user-friendly lebih lengkap dan detail

Gambar 3. User Goal
How Might We
How Might We (HMW) digunakan untuk mengubah kebutuhan dan tujuan pengguna

menjadi pertanyaan desain yang berorientasi pada solusi.
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How Might We ?

Bagaimana cara memenugi Bagaimana cara

dan menyediakan memberikan pengalaman
pendukung yang pengelolaan data
dibutuhkan pengguna? pelanggaran yang lebih

efisien bagi pengguna?

Bagaimana cara Bagaimana cara
mengediakan informasi data menyediakan tampilan
pelanggaran siswa secara antarmuka yang lebih
lebih lengkap dan detail? menarik dan user friendly

bagi pengguna?

Gambar 4. How Might We
Implementasi Sistem Usulan
Setelah penyusunan sitemap, tahap selanjutnya dalam proses perancangan antarmuka

adalah pembuatan wireframe atau low fidelity prototype. Wireframe digunakan untuk
menggambarkan rancangan awal tata letak halaman aplikasi tanpa menampilkan detail
visual sepertiwarna, tipografi, dan elemen grafis. Fokus utama pada tahap ini adalah
penempatan komponen antarmuka serta alur interaksi pengguna. Pembuatan wireframe
bertujuan untuk memastikan bahwa struktur halaman, urutan informasi, dan navigasi antar
halaman telah sesuai dengan kebutuhan pengguna serta alur kerja yang telah dianalisis
sebelumnya. Dengan adanya wireframe, peneliti dapat mengevaluasi rancangan awal secara
konseptual sebelum dikembangkan lebih lanjut ketahap high fidelity prototype. Wireframe
pada penelitian ini mencakup rancangan halaman utama aplikasi SIPAKAR, seperti halaman
login, dashboard, halaman data pelanggaran, dan halaman input data pelanggaran. Setiap
wireframe dirancang untuk memudahkan pengguna dalam memahami fungsi halaman serta
mempercepat proses interaksi dengan sistem.
1. Halaman Login

Halaman login halaman awal yang digunakan oleh pengguna untuk mengakses sistem

SIPAKAR. Pada halaman ini, pengguna diminta memasukkan nama pengguna, kata
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sandi, serta memilih peran pengguna sebelum masuk ke dalam sistem. Halaman login

dirancang agar memudahkan proses autentikasi pengguna.

@

~_ =

SIPAKAR

Sistem Pembinaan Karakter
SMK NEGERI 56 JAKARTA

Gambar 5. Halaman Login
2. Tampilan Dashboard
Dashboard adalah pusat kontrol utama aplikasi yang menampilkan rangkuman informasi
penting secara visual. Pada halaman ini, pengguna dapat melihat data grafik pelanggaran
pada semester tertentu, top 3 pelanggaran terbanyak, serta notifikasi jika ada update dari
admin web. Desain dashboard dibuat sederhana dan terorganisasi, dengan navigasi yang
jelas untuk mempermudah akses ke fitur-fitur lainnya dalam aplikasi. Berikut adalah

gambar hasil desain untuk tampilan Halaman Dashboard:

@ SIPAKAR = o @

Menu Utama

Grafik i & S Genap

B e B Petonggaran

Gambar 6. Tampilan Halaman Dashboard
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1) Halaman Data Murid

Halaman ini menampilkan daftar murid yang ada pada setiap rombongan belajar
dalam sistem, lengkap dengan informasi seperti nama, kelas, jumlah stok, tombol
tambahkan untuk menambahkan data pelanggaran. Pengguna juga dapat
menggunakan fitur pencarian untuk menemukan nama tertentu dengan cepat.
Halaman ini dirancang untuk mempermudah pencatatan pelanggaran secara real-
time.

Berikut gambar hasil desain tampilan Halaman Data Murid :

@ SIPAKAR o @

Input Data

.................

Gambar 7. Halaman Data Murid
2) Halaman Input Data Pelanggaran

Halaman ini dirancang khusus untuk mencatat detil pelanggaran yang akan di
masukan ke dalam sistem. Pengguna dapat memasukkan informasi seperti tanggal
pelanggaran, katergori pelanggaran, poin pelanggaran, dan keterangan yang perlu di
isi dengan kronologis atau informasi terjadinya tindak pelanggaran. Tata letaknya
intuitif, sehingga pengguna dapat dengan cepat mencatat pelanggaran yang terjadi
tanpa risiko kesalahan.

Berikut adalah gambar hasil desain untuk tampilan Halaman Input Pelanggaran

murid:

https://iournal.thamrin.ac.id/index.php/itik/article/view/3266/2754 -



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 12 No 1; Maret 2026

Rincian Pelanggaran

Tanggel Pelanggaran

| Selasa. 17 Aprit 2024

Gambar 8. Halaman Input Data Pelanggaran
3) Halaman Konfirmasi Data Input
Halaman ini menampilkan Pop Up yang menampilkan pertanyaan konfirmasi apakah
data yang di catat sudah benar atau perlu perbaikan. Halaman ini juga membantu
pengguna untuk memeriksa kembali data yang sudah di catat supaya tidak terjadi
kesalahan pencatatan data.

Berikut adalah gambar hasil desain untuk tampilan Halaman Konfirmasi Data:

Gambar 9. Halaman Konfirmasi Data

https://journal.thamrin.ac.id/index.php/jtik/article/view/3266/2754 -



Jurnal Teknlogi Informatika dan Komputer MH. Thamrin p-ISSN 2656-9957; e-ISSN 2622-8475
Volume 12 No 1; Maret 2026

4) Halaman Cek Data Pelanggaran
Halaman ini menampilkan daftar rincian pelanggaran yang sudah pernah di catat dari
setiap murid. Halaman ini berguna untuk melakukan pengecekan atau akumulasi poin
pelanggaran yang sudah di terima oleh murid.

Berikut adalah gambar hasil desain untuk tampilan Halaman Cek Data

Pelanggaran:
@ SIPAKAR > @
Input Data
(I R o o
Cek Data X
Kol Pelanggaran
a ®
! - ®
Clara Bernade tatertc 0 i @ )
d TPM 1 v Rincian E) )
A —— E] (4, Tambahkan
+ Tambahkan
( + TWMIM)
o Jerome Bell X DKV 1 (»rmmm)
‘ Kathryn Murphy XKV 1 (+ Tambanian )
' N P ¥ e é

2/10 data siswa sudah ditambahkan O

Gambar 10. Halaman Cek Data Pelanggaran

5) Halaman Riwayat Pelanggaran
Halaman ini menyajikan daftar Riwayat Pelanggaran murid yang telah tercatat dalam
sistem, lengkap dengan informasi tanggal, nama murid, kelas, dan poin pelanggaran
yang telah di akumulasi. Data disusun dalam tabel yang mempermudah pengguna
untuk melihat rincian atau menghapus informasi atau data pencatatan.
Berikut adalah gambar hasil desain untuk tampilan Halaman Riwayat

Pelanggaran:
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SIPAKAR 2
Riwayat Pelanggaran
Q gl > v | ® coak
p N
Tanggal Pelanggaran Nama Siswa Kelas Poin
Rabu, 18 April 2024 Artene McCoy X DKV 1 10 Rincian (]
Solasa, 17 Aprit 2024 Lestie Alaxander X10™™ 2 10 ( Rincian (1]
Selasa, 17 April 2024 Niki Zafanya XN DKV 2 20 Rincian @
Selasa, 17 April 2024 Clara Bernadeth XN TPM 2 10 Rincian ]
Sonin, 16 April 2024 Justin Biobor XO0OTm1 30 @ Rancian @
Sanin. 16 April 2024 Ed Sheeran XTITL L 30 _ Rinclan o
Senin. 16 April 2024 Jennifer Lawrence X1TKI 2 10 Rincian [0}
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Gambar 11. Halaman Riwayat Pelanggaran
6) Halaman Laporan Pelanggaran
Halaman laporan dirancang untuk menyajikan ringkasan data nama murid, kelas,
poin, kategori, keterangan, dan informasi lainnya dalam format yang mudah
dipahami. Pengguna dapat memilih jenis laporan yang diinginkan, seperti laporan
mingguan atau bulanan. Desain halaman ini dibuat sederhana untuk memastikan

bahwa laporan dapat dihasilkan dengan cepat tanpa proses yang rumit.

=

Riwayat Pelanggaran
berhasil diunduh!

Gambar 12. Halaman Laporan Pelanggaran
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KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa proses
pencatatan pelanggaran murid di SMK Negeri 56 Jakarta masih menghadapi berbagai
kendala dari sisi kemudahan penggunaan dan keteraturan informasi akibat sistem pencatatan
yang dilakukan secara manual. Kondisi tersebut mendorong perlunya perancangan
antarmuka yang mampu mendukung aktivitas pencatatan dan pemantauan pelanggaran
secara lebih terstruktur dan mudah dipahami oleh pengguna.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa proses
pencatatan pelanggaran murid di SMK Negeri 56 Jakarta masih menghadapi berbagai
kendala dari sisi kemudahan penggunaan dan keteraturan informasi akibat sistem pencatatan
yang dilakukan secara manual. Kondisi tersebut mendorong perlunya perancangan
antarmuka yang mampu mendukung aktivitas pencatatan dan pemantauan pelanggaran
secara lebih terstruktur dan mudah dipahami oleh pengguna.

Hasil evaluasi usability terhadap prototype yang dirancang menggunakan metode
System Usability Scale (SUS) menunjukkan nilai rata-rata skor sebesar 82, yang berada pada
kategori Acceptable dengan tingkat penilaian Excellent. Nilai tersebut mengindikasikan
bahwa rancangan antarmuka yang dihasilkan memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang
sangat baik dan dapat diterima oleh pengguna. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
pendekatan User Centered Design (UCD) efektif digunakan dalam perancangan UI/UX
aplikasi pencatatan pelanggaran murid pada tahap prototype.

Pengujian lanjutan dapat menggunakan metode evaluasi tambahan selain System
Usability Scale (SUS), seperti pengujian user satisfaction atau task completion time, untuk

memperkaya analisis pengalaman pengguna.
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