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INTISARI 

 

Website SMA N 1 Piyungan  berfungsi sebagai sarana informasi 

yang menawarkan berbagai layanan terkait kegiatan sekolah. Website ini 

menjadi sangat penting bagi institusi pendidikan. Umumnya, tampilan 

antarmuka pada website dirancang untuk kemudahan akses pengguna sesuai 

kebutuhan. Banyak sekolah menyediakan platform digital mereka sendiri, 

namun sering kali mengabaikan aspek visual, kenyamanan pengguna, dan 

pengalaman pengguna dalam setiap fitur yang ditawarkan. Berdasarkan hasil 

kuesioner menggunakan System Usabilty Scale (SUS), website SMA N 1 

Piyungan  mendapatkan skor yang kurang memuaskan pada beberapa aspek: 

rancangan UI/UX website SMA N 1 Piyungan  dapat dikategorikan sebagai 

desain yang kurang ramah pengguna dan belum cukup baik untuk di 

implementasikan, dikarenakan website SMA N 1 Piyungan yang lama 

memperoleh nilai sebesar 40 pada pengujian dengan metode SUS yang masuk 

dalam grade F. Oleh karena itu, disimpulkan bahwa website ini perlu 

dirancang ulang untuk meningkatkan pengalaman pengguna dengan 

menggunakan metode Design Thinking. Hasil dari penelitian ini adalah 

sebuah Prototype yang kemudian dikembangkan menjadi Front End website 

menggunakan metode Design Thinking. Setelah dilakukan pengujian 

menggunakan System Usabilty Scale (SUS), website yang telah dirancang 

ulang memperoleh penilaian yang baik. Front end website SMAN 1 Piyungan  

telah diuji menggunakan metode System Usability Scale (SUS), dengan hasil 

skor “80” dengan serta masuk dalam kategori “Excellent ”. Hasil ini 

menunjukkan bahwa perancangan front end ini berhasil. Dengan demikian, 

perancangan ulang UI/UX dan Front End website SMA N 1 Piyungan berhasil 

diterima oleh pengguna dan mampu menyelesaikan permasalahan yang ada. 

 

Kata kunci: Website, System Usability Scale, Design Thinking, UI/UX. 
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ABSTRACT 

 

The SMA N 1 Piyungan website functions as an information facility 

that offers various services related to school activities. This website is very 

important for educational institutions. Generally, the interface on the website 

is designed for easy user access as needed. Many schools provide their own 

digital platforms, but often overlook the visual, user-convenience, and user 

experience aspects of each feature offered. Based on the results of the 

questionnaire using the System Usabilty Scale (SUS), the SMA N 1 Piyungan 

website received unsatisfactory scores in several aspects: the UI/UX design 

of the SMA N 1 Piyungan website can be categorized as a design that is not 

user-friendly and not good enough to be implemented, because the old SMA 

N 1 Piyungan website obtained a score of 40 in testing with the SUS method 

which is included in grade F. Therefore, it is concluded that this website needs 

to be redesigned to improve the user experience by using the Design Thinking 

method. The result of this research is a Prototype which is then developed into 

a Front End website using the Design Thinking method. After testing using the 

System Usabilty Scale (SUS), the redesigned website received a good 

assessment. The front end of the SMAN 1 Piyungan website has been tested 

using the System Usability Scale (SUS) method, with a score of "80" with and 

is included in the "Excellent" category. These results show that the design of 

this front end is successful. Thus, the redesign of the UI/UX and Front End of 

the SMA N 1 Piyungan website was successfully accepted by users and was 

able to solve the existing problems. 

Keyword:  Website, System Usability Scale, Design Thinking, UI/UX. 


