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INTISARI

Taman Kanak Kanak Negeri Pembina merupakan lembaga pendidikan yang
terletak di Jalan Raya Adibai, Kecamatan Sumberker, Biak. Lembaga pendidikan
ini berfokus dalam menyediakan pendidikan usia dini yang baik kepada masyarakat
setempat. Saat ini orang tua dari calon siswa baru masih harus datang langsung ke
sekolah untuk mengambil, mengisi, dan mengembalikan formulir, serta membayar
administrasi. Tujuan penelitian ini untuk merancang front-end Taman Kanak
Kanak Pembina dengan fokus pada aspek desain UI/UX menggunakan metode
Design Thinking.

Metode Design Thinking ini melibatkan lima tahap yaitu Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test. Dalam tahap Empathize, penelitian melakukan
pengumpulan data melalui wawancara dan observasi untuk memahami kebutuhan
dan preferensi pengguna dalam mendaftar siswa baru secara online. Tahap define
digunakan untuk merumuskan masalah yang dihadapt pengguna dan
mengidentifikasi tujuan dan kriteria desain yang diinginkan. Tahap ideate
digunakan untuk menghasilkan ide-ide kreatif dalam desain antarmuka website.
Tahap prototype untuk mengembangkan wireframe dan prototipe interaktif dari
front-end website yang dirancang. Terakhir, tahap fest untuk menguji prototipe
dengan pengguna yang sesungguhnya untuk mengumpulkan umpan balik untuk
melakukan perbaikan dan penyempurnaan lebih lanjut sebelum produk
diluncurkan.

Hasil yang dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan sebuah front
end website yang memperhatikan aspek desain UI/UX berdasarkan metode design
thinking yang mana website ini memiliki antarmuka yang menarik secara visual,
responsif, dan dilengkapi fitur yang memudahkan pengguna dalam mendaftar untuk
calon siswa baru. Serta dapat mendorong pertumbuhan lembaga pendidikan Taman
Kanak Kanak Pembina untuk meningkatkan pelayanan mereka secara online.

Kata kunci: website, siswa baru, UI/UX, Design Thinking, Front-end.
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ABSTRACT

Pembina State Kindergarten is an educational institution located on Jalan
Raya Adibai, Sumberker District, Biak. This educational institution focuses on
providing good early childhood education to the local community. Currently,
parents of prospective new students still have to come directly to the school to pick
up, fill out, and return forms, and pay administration fees. The purpose of this study
is to design the front-end of the Pembina State Kindergarten new student
registration website with a focus on UI/UX design aspects using the Design
Thinking method.

The Design Thinking method involves five stages: namely Empathize,
Define, Ideate, Prototype, and Test. In the Empathize stage, the research collects
data through interviews and observations to understand the needs and preferences
of users in registering new students online. The define stage is used to formulate
the problems faced by the user and identify the desired design goals and criteria.
The ideate stage is used to generate creative ideas in website interface design. The
prototype stage is to develop wireframes and interactive prototypes of the front-end
of the designed website. Finally, the test stage is to test the prototype with real users
to gather feedback to make further improvements and refinements before the
product is launched.

The results achieved in this study are to produce a front-end new student
registration website that pays attention to UlI/UX design aspects based on the
design thinking method where this website has a visually attractive, responsive
interface, and is equipped with features that make it easier for users to register for
prospective new students. As well as being able to encourage the growth of
Kindergarten Pembina educational institutions to improve their services online.

Keyword: Website, New students, Ul/UX, Design Thinking, Front-End.
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