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INTISARI

Skripsi ini berjudul "Perancangan User Interface, User Experience, dan
Frontend pada Sistem Informasi Brankas.ku berbasis Website menggunakan
metode Design Thinking" mengkaji perancangan antarmuka pengguna (Ul) dan
pengalaman pengguna (UX) untuk sistem informasi Brankas.ku, sebuah platform
berbasis web yang menyediakan layanan pengelolaan data pribadi secara aman.
Dengan menerapkan metode Design Thinking, penelitian ini terdiri dari lima tahap:
Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test. Pada tahap Empathize, peneliti
melakukan survei dan wawancara untuk memahami kebutuhan serta tantangan
pengguna. Hasil analisis digunakan untuk Define masalah yang relevan.
Selanjutnya, pada tahap Ideate, berbagai solusi kreatif diusulkan. Prototipe
interaktif dikembangkan pada tahap Prototype dan diuji untuk mendapatkan umpan
balik pada tahap Test.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa desain UI/UX yang efektif
dapat meningkatkan kepuasan dan interaksi pengguna. Sistem informasi
Brankas.ku dirancang dengan antarmuka yang intuitif, fitur keamanan yang
memadai, dan tampilan yang menarik. Skripsi ini diharapkan dapat menjadi
referensi bagi pengembangan sistem informasi lainnya serta memberikan wawasan
dalam praktik perancangan UIl/UX yang berorientasi pada pengguna.

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Frontend, Design Thinking, Sistem
Informasi, Pengelolaan Data, Prototipe, Interaksi Pengguna.
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ABSTRACT

This thesis, titled "Designing User Interface, User Experience, and
Frontend for Brankas.ku Information System Based on Website Using the Design
Thinking Method,"” examines the design of the user interface (Ul) and user
experience (UX) for Brankas.ku, a web-based platform that provides secure
personal data management services. By applying the Design Thinking method, this
research follows five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. In the
Empathize stage, surveys and interviews are conducted to understand users' needs
and challenges. The analysis results are then used to Define relevant problems. In
the ldeate stage, various creative solutions are proposed. An interactive prototype
is developed in the Prototype stage and tested to gather feedback during the Test
stage.

The results of this study show that an effective UI/UX design can enhance
user satisfaction and interaction. The Brankas.ku information system is designed
with an intuitive interface, adequate security features, and an attractive
appearance. This thesis is expected to serve as a reference for the development of
additional information systems and provide insights into user-centered Ul/UX
design practices.

Keywords: User Interface, User Experience, Frontend, Design Thinking,
Information System, Data Management, Prototype, User Interaction.
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