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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna (User
Interface) website untuk Karang Taruna Gelora Muda Sinduharjo dengan
menggunakan metode Design Thinking. Latar belakang penelitian ini adalah
kurangnya penyampaian informasi secara luas dan detail pada lingkup Kalurahan
Sinduharjo khususnya acara maupun berita.Karang Taruna Gelora Muda
Sinduharjo mengalami beberapa permasalahan dalam memberi informasi kepada
masyarakat Kalurahan Sinduharjo secara menyeluruh dan detail.

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking, yang terdiri dari
beberapa tahap : Empathize,Define, Ideate,Prototype,dan Test.Beberapa tahapan ini
digunakan untuk memahami dan mendefiniskan masalah, kemudian membuat ide
kreatif dan prototipe, dan menguji solusi yang dihasilkan. Dari studi ini menemukan
bahwa desain antarmuka website menjadi hal yang efektif untuk memberikan
informasi secara detail dan lengkap.

Penelitian ini menunjukan bahwa desain antarmuka yang dibuat dapat
membantu Karang Taruna Gelora Muda Sinduharjo dalam memberikan informasi
kepada masyarakat Kalurahan Sinduharjo secara luas dan detail. Penelitian ini
diharapkan dapat digunakan oleh Karang Taruna Gelora Muda Sinduharjo untuk

menyampaikan informasi secara lengkap.

Kata kunci: Website, Desain Antarmuka,Design Thinking, Karang Taruna
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ABSTRACT

This research aims to design a user interface (UI) for the website of Karang
Taruna Gelora Muda Sinduharjo using the Design Thinking method. The
background of this research is the lack of broad and detailed information
dissemination within the scope of Kalurahan Sinduharjo, especially regarding
events and news. Karang Taruna Gelora Muda Sinduharjo faces several challenges
in providing information to the people of Kalurahan Sinduharjo in a comprehensive

and detailed manner.

This study uses the Design Thinking method, which consists of several
stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. These stages are used to
understand and define the problem, generate creative ideas and prototypes, and
test the resulting solutions. The researcher found out that designing a website

interface is an effective way to provide detailed and complete information.

This research shows that the designed user interface can help Karang
Taruna Gelora Muda Sinduharjo deliver information to the people of Kalurahan
Sinduharjo in a broad and detailed manner. The researcher hoped that this
research will be used by Karang Taruna Gelora Muda Sinduharjo to convey

information comprehensively.

Keyword: Website,User Interface,Design Thinking, Karang Taruna
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