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INTISARI 
 

Penelitian ini berfokus pada perancangan UI/UX untuk frontend website jasa 

undangan digital dengan metode Design Thinking. Dalam era digital saat ini, 

keberadaan undangan pernikahan digital semakin penting karena menawarkan 

kemudahan dan efisiensi dibandingkan dengan undangan cetak tradisional. 

Penelitian ini mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi pengguna melalui tahap-

tahap Design Thinking yang meliputi Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Test. Data dikumpulkan melalui wawancara dan observasi terhadap pengguna 

potensial, yang kemudian digunakan untuk merumuskan masalah utama dalam 

perancangan UI/UX. Prototipe high-fidelity design dibuat berdasarkan ide-ide yang 

dihasilkan pada tahap Ideate, dan diuji dengan metode System Usability Scale 

(SUS) untuk mengukur tingkat kegunaan dan kepuasan pengguna. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Design Thinking 

efektif dalam merancang UI/UX yang user-friendly dan fungsional. Pengguna 

menyukai antarmuka yang intuitif dan desain yang modern, serta fitur yang 

memudahkan proses pembuatan dan pengiriman undangan digital. Pengujian SUS 

memberikan umpan balik positif mengenai kemudahan penggunaan dan kepuasan 

pengguna. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam 

pengembangan desain UI/UX untuk industri jasa undangan digital, serta menjadi 

referensi bagi pengembang lainnya dalam mengimplementasikan metode Design 

Thinking untuk menciptakan solusi yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. 

 

Kata Kunci: UI/UX desain, frontend website, jasa undangan digital, Design 

Thinking, System Usability Scale (SUS). 
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ABSTRACT 
 

This research focuses on designing the UI/UX for the frontend of a digital 

invitation service website using the Design Thinking method. In the current digital 

era, the presence of digital wedding invitations is increasingly important as they 

offer convenience and efficiency compared to traditional printed invitations. This 

study identifies user needs and preferences through the stages of Design Thinking, 

including Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Data were collected 

through interviews and observations of potential users, which were then used to 

formulate the main issues in UI/UX design. High-fidelity prototypes were created 

based on ideas generated from brainstorming sessions and tested using the System 

Usability Scale (SUS) method to measure usability and user satisfaction. 

The research findings indicate that the application of the Design Thinking 

method is effective in designing user-friendly and functional UI/UX. Users 

appreciated the intuitive interface and modern design, as well as features that 

facilitate the process of creating and sending digital invitations. SUS testing 

provided positive feedback regarding ease of use and user satisfaction. Thus, this 

research makes a significant contribution to the development of UI/UX design for 

the digital invitation service industry and serves as a reference for other developers 

in implementing the Design Thinking method to create innovative solutions that 

meet user needs. 

 

Keywords: UI/UX design, frontend website, digital wedding invitations, Design 

Thinking, System Usability Scale (SUS) 


