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INTISARI 

 

Website merupakan media penting dalam menyampaikan informasi. 

Perancangan antarmuka pengguna (user interface) yang intuitif dan responsif 

menjadi kunci agar website dapat berfungsi optimal dalam memenuhi kebutuhan 

informasi penggunanya. Penelitian ini berfokus pada perancangan user interface 

website Rintisan Kelurahan Budaya Suryodiningratan dengan menggunakan 

metode Design Thinking yang terdiri dari lima tahap yaitu Emphatize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test. Pendekatan ini diharapkan dapat menghasilkan desain 

antarmuka yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mengutamakan 

pengalaman pengguna (user experience) melalui literasi dan validasi ide-ide 

inovatif. Tantangan utama yang dihadapi organisasi masyarakat ini adalah belum 

memanfaatkan website sebagai media promosi dalam menyampaikan informasi 

yang lengkap dan jelas serta mudah diakses kepada masyarakat luas.  

Hasil yang didapatkan pada penelitian ini adalah penerapan metode Design 

Thinking pada perancangan website Rintisan Kelurahan Budaya Suryodiningratan 

telah memberikan kemudahan bagi penggunanya.. Hal ini dapat dilihat dari 

feedback pengguna yang dilakukan pada tahapan test (usability testing) mengenai 

tampilan desain interface website dengan hasil yang baik. 

 

Kata kunci: Desain Interface, Promosi Digital, Media Informasi, Design Thinking, 

Website, System Usability Scale 
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ABSTRACT 

 

Websites are an important thing for conveying information. Designing an 

intuitive and responsive user interface is the key so that a website can function 

optimally in meeting the information needs of its users. This research focuses on 

designing the user interface of the Suryodiningratan Cultural Village Pilot website 

using the Design Thinking method which consists of five stages, namely Emphatize, 

Define, Ideate, Prototype, and Test. This approach is expected to produce interface 

designs that are not only visually attractive, but also prioritize user experience 

through literacy and validation of innovative ideas. The main challenge faced by 

these community organizations is that they have not utilized websites as 

promotional media to convey complete, clear and easily accessible information to 

the wider community.  

The results obtained in this research are that the application of the Design 

Thinking method in the design of the Suryodiningratan Cultural Village Pilot 

website has provided convenience for its users. This can be seen from user feedback 

carried out at the test stage (usability testing) regarding the appearance of the 

website interface design with good results. 

 

.Keyword: Interface Design, Digital Promotion, Information Media, Design 

Thinking, Website, System Usability Scale 
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