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Abstrak 

Perkembangan teknologi informasi mendorong pemanfaatan website sebagai media penyampaian informasi yang efektif, 

termasuk pada bidang jasa event organizer. Namun, penyampaian informasi yang masih tersebar melalui media sosial 

seringkali menyebabkan pengguna kesulitan dalam memperoleh informasi yang lengkap, terstruktur, dan mudah dipahami. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface (UI) dan User Experience (UX) pada website Searah Management 

sebagai media informasi layanan event organizer dengan menggunakan metode Design Thinking yang meliputi tahapan 

empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan wawancara kepada 

calon klien serta pengguna yang pernah menggunakan jasa event organizer. Hasil analisis menunjukkan bahwa pengguna 

membutuhkan media informasi yang terpusat, jelas, dan mudah diakses. Selain itu, sistem juga dirancang dengan halaman 

admin yang berfungsi untuk mengelola dan memperbarui informasi seperti layanan dan galeri kegiatan. Prototipe dibuat 

menggunakan Figma dan diuji menggunakan platform Maze serta kuesioner skala Likert. Hasil pengujian menunjukkan 

skor Maze sebesar 84 pada sisi pengguna dan 96 pada sisi admin, serta mayoritas responden memberikan penilaian positif 

terhadap kemudahan penggunaan dan kejelasan informasi. Dengan demikian, rancangan website yang dikembangkan 

mampu membantu pengguna dalam memperoleh informasi secara efektif serta memudahkan admin dalam mengelola 

konten website. 

 
Kata kunci: user interface, user experience, design thinking, event organizer, usability testing. 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat mendorong berbagai sektor untuk memanfaatkan 

teknologi digital sebagai sarana penyampaian informasi dan layanan kepada masyarakat. Salah satu media yang 

banyak digunakan dalam penyampaian informasi dan layanan digital adalah website. Website mampu 

menyediakan akses informasi secara cepat, luas, serta memudahkan interaksi antara penyedia layanan dan 

pengguna. Selain sebagai media penyebaran informasi, website juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

promosi serta penyedia layanan yang dapat meningkatkan efektivitas komunikasi dan pelayanan kepada 

pengguna [1], [2]. Pemanfaatan media digital secara optimal juga dapat membantu organisasi maupun 

perusahaan dalam meningkatkan kualitas pelayanan serta memperluas jangkauan informasi kepada masyarakat 

[3], [4]. 

Selain itu, penerapan sistem berbasis web juga telah banyak digunakan dalam berbagai bidang untuk 

meningkatkan efisiensi pengelolaan data dan layanan, seperti pada sistem penentuan tingkat kelulusan 

mahasiswa serta sistem absensi berbasis web yang mampu mempermudah proses pengolahan data secara 

terstruktur dan terintegrasi [5], [6]. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi berbasis web memiliki 

peran penting dalam mendukung kegiatan operasional serta penyampaian informasi secara lebih efektif. 

Dalam proses pengembangan sebuah website, aspek User Interface (UI) dan User Experience (UX) menjadi 

komponen penting yang harus diperhatikan. User Interface berkaitan dengan tampilan visual dari sebuah sistem 

yang meliputi tata letak, warna, tipografi, serta elemen interaksi yang digunakan oleh pengguna saat 

berinteraksi dengan sistem. Sementara itu, User Experience berkaitan dengan keseluruhan pengalaman yang 

dirasakan oleh pengguna ketika menggunakan suatu sistem, termasuk kemudahan penggunaan, efisiensi, 

kenyamanan, serta tingkat kepuasan pengguna terhadap sistem tersebut [7], [8]. Perancangan UI/UX yang baik 

dapat membantu pengguna memahami fungsi sistem dengan lebih mudah serta meningkatkan kualitas interaksi 

antara pengguna dan sistem [9], [10]. 

Salah satu pendekatan yang banyak digunakan dalam proses perancangan UI/UX adalah Design Thinking. 

Design Thinking merupakan metode pemecahan masalah yang berpusat pada pengguna dengan melalui 
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beberapa tahapan utama, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan testing [11], [12]. Pendekatan ini 

memungkinkan pengembang sistem untuk memahami kebutuhan serta permasalahan pengguna secara lebih 

mendalam sehingga solusi desain yang dihasilkan dapat lebih relevan dengan kebutuhan pengguna [13], [14]. 

Selain itu, metode Design Thinking bersifat iteratif, sehingga proses perancangan dapat terus dikembangkan 

dan disempurnakan berdasarkan umpan balik yang diperoleh dari pengguna [15], [16]. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa metode Design Thinking efektif digunakan dalam proses 

perancangan UI/UX pada berbagai sistem digital. Penelitian yang dilakukan oleh Febriansyah, Arista, dan 

Putra menunjukkan bahwa penerapan metode Design Thinking dalam perancangan aplikasi pemesanan jasa 

fotografi mampu meningkatkan efisiensi layanan serta membantu pengguna memahami alur pemesanan secara 

lebih jelas [17]. Penelitian lain menunjukkan bahwa penggunaan pendekatan Design Thinking pada 

perancangan UI/UX website e-commerce mampu menghasilkan desain antarmuka yang lebih terstruktur dan 

meningkatkan kenyamanan pengguna dalam melakukan navigasi pada sistem [18]. Selain itu, penelitian yang 

dilakukan oleh Kirom dan Swalaganata pada perancangan UI website layanan event organizer menunjukkan 

bahwa pendekatan perancangan yang berpusat pada pengguna mampu meningkatkan kualitas desain antarmuka 

serta memberikan pengalaman penggunaan yang lebih baik bagi pengguna [19]. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking dalam perancangan User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) pada website Searah Management. UI dan UX merupakan komponen penting dalam 

pengembangan sistem digital karena berkaitan dengan tampilan antarmuka serta pengalaman pengguna saat 

berinteraksi dengan sistem. Perancangan UI/UX yang baik dapat meningkatkan kemudahan penggunaan, 

efisiensi, serta kenyamanan pengguna dalam mengakses informasi yang disediakan oleh sistem [20]. Selain itu, 

pendekatan desain yang berpusat pada pengguna juga dapat membantu menghasilkan sistem yang lebih intuitif 

dan sesuai dengan kebutuhan pengguna [21]. 

Metode Design Thinking dipilih karena mampu membantu proses perancangan sistem secara sistematis dengan 

berfokus pada pemahaman kebutuhan pengguna dan pengembangan solusi yang inovatif. Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan metode ini dalam perancangan UI/UX dapat meningkatkan 

kualitas pengalaman pengguna serta menghasilkan desain yang lebih efektif dan user-friendly . Tahapan dalam 

metode Design Thinking meliputi empathize, define, ideate, prototype, dan testing, yang digunakan untuk 

memahami kebutuhan pengguna, merumuskan permasalahan, menghasilkan ide solusi, membuat prototipe 

desain, serta melakukan pengujian terhadap rancangan yang dihasilkan [22]. 

 
Gambar 1. Design Thinking 

Perancangan 

A. Emphatize 

Tahap empathize merupakan tahap awal dalam metode design thinking yang bertujuan untuk memahami 

kebutuhan, pengalaman, serta permasalahan yang dialami oleh calon pengguna [23]. Pada tahap ini, 

peneliti berupaya memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai bagaimana pengguna mencari 

informasi serta kendala yang mereka alami ketika memperoleh informasi terkait layanan event organizer. 

Untuk memperoleh data yang lebih spesifik, peneliti melakukan observasi dan wawancara kepada 

beberapa responden yang terdiri dari calon klien Searah Management serta masyarakat yang pernah 

menggunakan jasa event organizer sebelumnya. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah 
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dilakukan, diketahui bahwa sebagian besar responden masih memperoleh informasi mengenai layanan 

event organizer melalui media sosial atau melalui rekomendasi dari orang lain. Cara tersebut seringkali 

membuat pengguna kesulitan memperoleh informasi yang lengkap mengenai jenis layanan yang tersedia, 

dokumentasi kegiatan yang pernah dilakukan, serta informasi kontak yang dapat dihubungi. Selain itu, 

informasi yang tersebar pada berbagai media juga mengharuskan pengguna mencari informasi secara 

terpisah sehingga proses pencarian informasi menjadi kurang efisien. Untuk memahami kebutuhan 

pengguna secara lebih mendalam, peneliti menyusun beberapa pertanyaan wawancara yang bertujuan 

untuk mengetahui bagaimana pengguna mencari informasi layanan event organizer serta informasi apa 

saja yang mereka butuhkan. 

Tabel 1. Daftar Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Bagaimana biasanya Anda mencari 

informasi mengenai jasa event organizer? 

Biasanya saya mencari melalui media sosial seperti 

Instagram atau bertanya kepada teman yang pernah 

menggunakan jasa event organizer 

sebelumnya. 

2 Media apa yang paling sering Anda 

gunakan untuk mencari informasi tersebut? 

Media yang paling sering saya gunakan adalah Instagram 

dan Google karena lebih mudah menemukan  berbagai  

pilihan  layanan  event 

organizer. 

3 Kesulitan apa yang sering Anda alami saat 

mencari informasi layanan event organizer? 

Informasi yang tersedia seringkali tidak lengkap, 

misalnya tidak ada penjelasan detail mengenai 

layanan atau contoh hasil pekerjaan sebelumnya. 

4 Informasi apa saja yang menurut Anda penting 

tersedia pada sebuah website event organizer? 

Informasi yang penting antara lain jenis layanan yang 

tersedia, dokumentasi kegiatan atau portofolio, serta 

informasi kontak yang dapat 

dihubungi. 

5 Bagaimana menurut Anda tampilan website yang 

mudah dipahami oleh pengguna? 

Website yang mudah dipahami adalah website yang 

memiliki tampilan sederhana, informasi yang jelas, serta 

susunan menu yang rapi sehingga pengguna dapat 

menemukan informasi dengan 

mudah. 

B. Define 

Tahap define merupakan proses merumuskan permasalahan utama berdasarkan hasil analisis dari tahap 

empathize [24]. Pada tahap ini peneliti mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi pengguna dalam 

memperoleh informasi mengenai layanan event organizer. Berdasarkan hasil analisis wawancara, 

diperoleh kesimpulan bahwa pengguna membutuhkan sebuah media yang dapat menyajikan informasi 

layanan secara lengkap, terstruktur, dan mudah dipahami. Selain itu, dari sisi pengelola (admin), 

dibutuhkan sebuah sistem yang dapat digunakan untuk memperbarui informasi secara mudah agar 

informasi yang ditampilkan tetap relevan dan terbaru. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada 

perancangan antarmuka website yang dapat digunakan sebagai media informasi untuk menampilkan profil 

perusahaan, jenis layanan yang tersedia, galeri kegiatan, serta informasi kontak yang dapat dihubungi, 

serta dilengkapi dengan fitur pengelolaan oleh admin. Untuk membantu memahami karakteristik pengguna, 

pada tahap ini juga dibuat user persona yang menggambarkan profil calon pengguna, kebutuhan informasi, 

serta tujuan mereka ketika mengakses website. 

Pada Gambar 2 menunjukkan user persona yang digunakan sebagai representasi dari calon pengguna 

website Searah Management. User persona ini menggambarkan karakteristik pengguna seperti latar 

belakang, kebutuhan, tujuan, serta permasalahan yang dihadapi saat mencari informasi layanan event 

organizer. Dengan adanya user persona, proses perancangan website dapat lebih terarah karena 

disesuaikan dengan kebutuhan dan kebiasaan pengguna. 
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Gambar 2. User persona 

Pemodelan 

A. Ideate 

Tahap ideate merupakan proses menghasilkan berbagai ide solusi berdasarkan permasalahan yang telah 

diidentifikasi pada tahap sebelumnya [25]. Pada tahap ini peneliti merancang konsep tampilan website 

yang mampu menyajikan informasi layanan secara jelas, terstruktur, dan mudah diakses oleh pengguna. 

Selain itu, dirancang juga konsep fitur untuk admin yang berfungsi mengelola isi website seperti 

memperbarui informasi profil, layanan, galeri, serta kontak, sehingga informasi yang ditampilkan kepada 

pengguna dapat selalu diperbarui. Salah satu hasil dari tahap ini adalah pembuatan user flow yang 

menggambarkan alur pengguna dalam mengakses website, mulai dari halaman beranda hingga halaman 

informasi lainnya. User flow ini bertujuan untuk memastikan bahwa pengguna dapat menemukan 

informasi yang dibutuhkan dengan mudah. 

 
Gambar 3. User flow user 

Pada Gambar 3 menunjukkan alur penggunaan website dari sisi pengguna (user). User flow ini 

menggambarkan langkah-langkah yang dilakukan pengguna saat mengakses website, dimulai dari 

membuka halaman beranda hingga melihat berbagai informasi yang tersedia. Alur ini dirancang untuk 

memudahkan pengguna dalam menemukan informasi seperti layanan yang tersedia, profil perusahaan, 

galeri kegiatan, serta informasi lainnya tanpa mengalami kesulitan. Dengan adanya user flow ini, 

diharapkan pengguna dapat memahami penggunaan website secara sederhana dan terarah. 

Pada Gambar 4 menunjukkan alur penggunaan sistem dari sisi admin. User flow ini menggambarkan 

langkah-langkah yang dilakukan admin mulai dari membuka halaman login, masuk ke sistem, hingga 

melakukan pengelolaan konten pada website. Setelah berhasil masuk, admin dapat memperbarui informasi 

layanan, serta mengelola galeri dengan menambahkan, mengubah, atau menghapus foto sesuai kebutuhan. 

Alur ini dirancang agar proses pengelolaan informasi pada website dapat dilakukan dengan mudah dan 

terstruktur. 
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Gambar 4. User flow admin 

B. Prototype 

Tahap prototype merupakan proses pembuatan rancangan tampilan website berdasarkan ide dan solusi 

yang telah dihasilkan pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini peneliti merancang desain antarmuka website 

yang bertujuan untuk memberikan gambaran mengenai struktur halaman serta penyajian informasi pada 

website yang akan dikembangkan sebagai media informasi layanan event organizer. Proses perancangan 

diawali dengan pembuatan wireframe (low-fidelity). Wireframe merupakan rancangan awal yang 

menampilkan struktur dasar halaman website tanpa menggunakan warna maupun elemen visual yang 

lengkap. Pada tahap ini peneliti menentukan tata letak komponen seperti judul halaman, menu, gambar, 

serta bagian informasi yang akan ditampilkan pada setiap halaman website. 

1. Prototype untuk pengguna (user) 

Wireframe untuk pengguna dirancang untuk menampilkan informasi secara jelas dan mudah dipahami. 

Halaman yang dirancang meliputi halaman beranda, profil, informasi layanan, galeri kegiatan, kontak, 

serta workflow dan SOP perusahaan. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 5, Gambar 6, dan 

Gambar 7, wireframe menampilkan struktur dasar halaman yang terdiri dari bagian header (logo dan 

menu), bagian utama yang berisi informasi layanan, serta bagian tambahan seperti penjelasan 

perusahaan, workflow dan SOP, dan kontak. Rancangan ini dibuat untuk memastikan susunan 

informasi terlihat jelas sebelum dikembangkan ke tahap selanjutnya. 

 
Gambar 5. Wireframe halaman beranda 
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Gambar 6. Wireframe halaman informais layanan 

 
Gambar 7. Wireframe halaman informasi layanan wedding organizer 

Setelah wireframe selesai, tahap selanjutnya adalah pembuatan prototype high-fidelity untuk 

pengguna. Pada tahap ini tampilan sudah dilengkapi dengan warna, gambar, ikon, serta teks informasi 

sehingga lebih mendekati bentuk website yang sebenarnya. Prototype pengguna berfungsi sebagai 

media penyampaian informasi yang memudahkan pengguna dalam memahami layanan event 

organizer yang disediakan. 

 
Gambar 8. Prototype halaman beranda (user) 
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Gambar 8 menunjukkan tampilan halaman beranda yang berisi informasi utama seperti gambaran 

layanan, penjelasan singkat perusahaan, serta bagian workflow dan SOP sehingga pengguna dapat 

memahami informasi secara menyeluruh. 

 
Gambar 9. Prototype halaman informasi layanan 

Gambar 9 menampilkan halaman informasi layanan yang berisi pilihan layanan yang tersedia 

sehingga pengguna dapat melihat dan memahami layanan dengan lebih mudah. 

 
Gambar 10. Prototype wedding organizer (user) 

Gambar 10 menunjukkan tampilan halaman layanan wedding organizer yang berisi informasi lebih 

lengkap mengenai layanan yang tersedia. Pada halaman ini ditampilkan nama layanan, paket yang 

tersedia, harga, serta informasi pendukung lainnya sehingga pengguna dapat memahami detail 

layanan dengan lebih jelas. 

2. Prototype untuk admin 

Wireframe untuk admin dirancang untuk memudahkan pengelolaan informasi pada website. Halaman 

yang dirancang meliputi halaman login admin, dashboard, serta halaman pengelolaan data seperti 

layanan dan galeri. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 11, Gambar 12, dan Gambar 13, wireframe 

admin menampilkan struktur dasar halaman yang terdiri dari form login, menu pengelolaan data, serta 

tampilan daftar informasi yang dapat diubah oleh admin. Rancangan ini dibuat agar proses 

pengelolaan data dapat dilakukan dengan mudah dan terstruktur. 
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Gambar 11. Wireframe halaman login & register admin 

 
Gambar 12. Wireframe beranda & informasi layanan wedding organizer 

 
Gambar 13. Wireframe informasi layanan admin 

Setelah wireframe selesai, tahap selanjutnya adalah pembuatan prototype high-fidelity untuk admin. 

Pada tahap ini tampilan sudah dilengkapi dengan warna, ikon, serta elemen visual lainnya sehingga 

lebih mudah digunakan. Prototype admin berfungsi untuk mengelola dan memperbarui informasi 

yang ditampilkan pada website pengguna. 

 
Gambar 14. Prototype halaman login admin 
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Gambar 14 menunjukkan tampilan halaman login admin yang digunakan untuk masuk ke dalam 

sistem dengan memasukkan username dan password. 

 
Gambar 15. Wireframe beranda & informasi layanan wedding organizer 

Gambar 15 menunjukkan halaman admin yang digunakan untuk melihat dan halaman memperbarui 

informasi layanan wedding organizer yang akan ditampilkan pada website. 

 

 
Gambar 16. Prototype halaman pengelolaan layanan 

Gambar 16 menunjukkan tampilan halaman admin yang digunakan untuk mengelola informasi 

layanan yang tersedia pada website. Pada halaman ini admin dapat menambah, mengubah, dan 

memperbarui data layanan sehingga informasi yang ditampilkan kepada pengguna tetap sesuai dan 

terbaru. 

C. Testing 

Tahap testing bertujuan untuk melakukan usability testing, yaitu pengujian terhadap rancangan tampilan 

website untuk menilai kemudahan penggunaan sebelum desain dikembangkan lebih lanjut oleh developer. 

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah pengguna dapat memahami tampilan serta informasi 

yang disajikan pada website dengan baik. Pengujian dilakukan menggunakan platform Maze guna 

memperoleh masukan langsung dari pengguna berdasarkan interaksi mereka terhadap prototype yang telah 

dirancang. 

1. Pengujian untuk user 

Skenario pengujian Maze (user) 

• Membuka halaman beranda website 

• Melihat paket yang tersedia pada bagian wedding organizer 

• Melihat informasi layanan yang tersedia 

• Melihat informasi “About Us” pada halaman yang tersedia 

• Melihat informasi “contact” pada halaman beranda 

• Melihat informasi “workflow dan SOP” pada halaman beranda 
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Gambar 17. Pengujian Maze Web user  

Gambar 17. memperlihatkan hasil pengujian prototipe website bagi pengguna. Pengujian dilakukan 

melalui platform Maze dengan melibatkan 20 responden yang mengikuti 5 skenario penggunaan, yaitu 

membuka halaman beranda website, melihat paket yang tersedia pada bagian wedding organizer, 

melihat informasi layanan yang tersedia, melihat informasi About Us pada halaman beranda, melihat 

informasi Contact pada halaman beranda, serta melihat informasi Workflow dan SOP pada halaman 

beranda. Hasil pengujian menunjukkan skor keseluruhan sebesar 84. 

Selain itu, pada hasil pengujian juga ditemukan sebanyak 6 off blocks, yaitu kondisi di mana pengguna 

melakukan langkah yang tidak sesuai dengan tujuan tugas, seperti memilih menu yang kurang tepat 

sebelum menemukan informasi yang diinginkan. Jumlah off blocks yang relatif sedikit menunjukkan 

bahwa sebagian besar pengguna sudah dapat memahami alur penggunaan website dengan baik. 

Setelah menyelesaikan skenario, responden diminta memberikan penilaian menggunakan skala Likert 

dengan rentang nilai 1 sampai 5, yaitu: 

1 = Sangat tidak setuju, 

2 = Tidak setuju, 

3 = Netral, 

4 = Setuju, 

5 = Sangat setuju 

Responden diminta memberikan penilaian terhadap beberapa pernyataan yang berkaitan dengan 

kemudahan memahami tampilan, kejelasan informasi, serta kenyamanan penggunaan website sebagai 

media informasi. 

Tabel 2. Hasil pengujian usability website user (skala likert) 

No Pertanyaan Skala Satuan Hasil Pengukuran 

1 Tampilan website mudah dipahami oleh 

pengguna 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (90% 

dan 4 (10%) 

2 Informasi yang ditampilkan pada 

website mudah dimengerti 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (80% 

dan 4 (20%) 

3 Pengguna dapat dengan mudah 

menemukan informasi yang dicari 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (80%) 

dan 4 (20%) 

4 Desain tampilan website terlihat menarik Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (85%) 

dan 4 (15%) 

5 Susunan menu dan fitur pada website 

tertata dengan rapi 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (65%) 

dan 4 (35%) 
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6 Website dapat digunakan dengan mudah 

tanpa membingungkan 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (70%) 

dan 4 (30%) 

7 Website dapat diakses dan digunakan 

dengan lancar 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (90%) 

dan 4 (10%) 

8 Informasi yang diberikan sesuai 

dengan kebutuhan pengguna 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 

9 Pengguna merasa nyaman saat 

menggunakan website 

Skala liker (1-5) Mayoritas responen 

memberi nilai 5 (95%) dan 

4 (5%) 

10 Secara keseluruhan pengguna merasa 

puas menggunakan website ini 

Skala liker (1-5) Mayoritas responen 

memberi nilai 5 (90%) dan 

4 (10%) 

Berdasarkan pada Tabel 2 hasil pengujian untuk web user, dapat diketahui bahwa mayoritas 

responden memberikan penilaian positif terhadap rancangan website yang dibuat. Hal ini terlihat dari 

dominasi jawaban pada nilai 5 (sangat setuju) dan nilai 4 (setuju) pada setiap pernyataan yang 

diberikan, yang menunjukkan bahwa tampilan dan informasi pada website sudah mudah dipahami 

serta sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

2. Pengujian untuk admin 

Skenario pengujian Maze (admin): 

• Melakukan pendaftaran akun admin 

• Melakukan login ke halaman admin 

• Melakukan pemulihan kata sandi apabila admin lupa password 

• Memperbarui informasi layanan wedding organizer 

• Mengelola galeri layanan dengan menggunggah, menghapus, dan memperbarui foto 

 
Gambar 18. Pengujian Maze web admin 

Gambar 18. memperlihatkan hasil pengujian prototipe website terhadap pengguna yang berperan 

sebagai admin. Pengujian dilakukan menggunakan platform Maze dengan melibatkan 2 responden 

yang mengikuti lima skenario tugas, yaitu pendaftaran akun admin, login ke halaman admin, 

pemulihan kata sandi, pembaruan informasi layanan wedding organizer, serta pengelolaan galeri 

layanan. Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh skor 96. 

Selain itu, pada hasil pengujian juga ditemukan sebanyak 5 off blocks, yaitu kondisi di mana admin 

melakukan langkah yang tidak sesuai dengan tujuan tugas. Meskipun demikian, jumlah off blocks 

yang relatif sedikit menunjukkan bahwa admin sudah dapat memahami alur penggunaan sistem 

dengan baik dalam melakukan pengelolaan data pada website. 

Setelah menyelesaikan skenario, responden juga diminta memberikan penilaian menggunakan skala 

Likert yang sama. 
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Tabel 3. Hasil pengujian usability system admin (Skala likert) 

No Pertanyaan Skala Satuan Hasil Pengukuran 

1 Halaman admin mudah digunakan Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (50%) 

dan 4 (50%) 

2 Admin dapat dengan mudah memperbarui 

informasi pada website 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (100%) 

3 Fitur yang tersedia membantu dalam 

pengelolaan data 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (50%) 

dan 4 (50%) 

4 Tampilan halaman admin mudah 

dipahami 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (100%)  

5 Proses menambah, mengubah, dan 

menghapus data dapat dilakukan dengan 

mudah 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (50%) 

dan 4 (50%) 

6 Sistem admin membantu mempercepat 

pekerjaan dalam mengelola website 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (50%) 

dan 4 (50%) 

7 Secara keseluruhan admin puas 

menggunakan sistem ini 

Skala Likert (1-5) Mayoritas responden 

memberi nilai 5 (100%)  

Berdasarkan pada Tabel 3 hasil pengujian untuk admin, dapat diketahui bahwa mayoritas responden 

memberikan penilaian yang sangat baik terhadap sistem yang dirancang. Hal ini terlihat dari dominasi 

jawaban pada nilai 5 (sangat setuju) dan nilai 4 (setuju) pada hampir seluruh pernyataan yang 

diajukan. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, perancangan UI/UX website Searah Management 

menggunakan metode Design Thinking mampu menghasilkan rancangan antarmuka yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna sebagai media informasi layanan event organizer. Hasil pengujian menggunakan platform 

Maze menunjukkan bahwa tingkat keberhasilan pengguna dalam memahami dan mengakses informasi 

memperoleh skor 84, sedangkan pada sisi admin diperoleh skor 96 yang menunjukkan kemudahan dalam 

mengelola informasi website. Selain itu, hasil evaluasi menggunakan skala Likert menunjukkan bahwa 

mayoritas responden memberikan penilaian pada kategori setuju dan sangat setuju, yang menandakan bahwa 

tampilan website mudah dipahami, informasi yang disajikan jelas, serta sistem admin mudah digunakan. 

Secara keseluruhan, rancangan yang dihasilkan mampu membantu pengguna dalam memperoleh informasi 

secara lebih efektif dan membantu admin dalam memperbarui informasi website. Penelitian ini memberikan 

kontribusi dalam penerapan metode Design Thinking pada perancangan UI/UX website sebagai media 

informasi. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan dilakukan pengembangan lebih lanjut pada implementasi 

website serta pengujian dengan jumlah responden yang lebih banyak agar hasil yang diperoleh lebih optimal. 
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