PERANCANGAN ULANG UI/UX DAN FRONT - END
WEBSITE MAN 4 BANTUL MENGGUNAKAN METODE
DESIGN THINKING UNTUK MENINGKATKAN
PENGALAMAN PENGGUNA

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Sistem Informasi

disusun oleh
LUTFHI ARYA GUMILAR
21.12.2215

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2025



PERANCANGAN ULANG UI/UX DAN FRONT - END
WEBSITE MAN 4 BANTUL MENGGUNAKAN METODE
DESIGN THINKING UNTUK MENINGKATKAN
PENGALAMAN PENGGUNA

SKRIPSI

untuk memenubhi salah satu syarat mencapai derajat Sarjana

Program Studi Sistem Informasi

C
55

disusun oleh
LUTFHI ARYA GUMILAR
21.12.2215

Kepada

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2025



HALAMAN PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN ULANG UI/UX DAN FRONT — END WEBSITE MAN 4
BANTUL MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING UNTUK
MENINGKATKAN PENGALAMAN PENGGUNA

i



HALAMAN PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN ULANG ULUX DAN FRONT - END WEBSITE MAN 4
BANTUL MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING UNTUK
MENINGKATKAN PENGALAMAN PENGGUNA

il



HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahasiswa : Lutfhi Arya Gumilar
NIM :21.12.2215

Menyatakan bahwa Skripsi dengan judul berikut:

PERANCANGAN ULANG UI/UX DAN FRONT - END WEBSITE MAN 4
BANTUL MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING UNTUK
MENINGKATKAN PENGALAMAN PENGGUNA

Dosen Pembimbing : Rifda Faticha Alfa Aziza, S.Kom., M.Kom.

1.

Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik, baik di Universitas AMIKOM Yogyakarta
maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

. Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan dan penelitian SAYA sendiri,

tanpa bantuan pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pembimbing.

. Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali

secara tertulis dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan
disebutkan nama pengarang dan discbutkan dalam Daftar Pustaka pada karya
tulis ini.

. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya menjadi

tanggung jawab SAYA, bukan tanggung jawab Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

. Pemnyataan ini SAYA buat dengan sesungguhnya, apabila di kemudian hari

terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka SAYA
bersedia menerima SANKSI AKADEMIK dengan pencabutan gelar yang
sudah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di
Perguruan Tinggi. 3

Yogyakarta, 17 September 2025

iv

v



HALAMAN PERSEMBAHAN

Segala puji dan syukur saya panjatkan ke hadirat Allah SWT atas segala
limpahan rahmat, hidayah, dan kasih sayang-Nya. Tanpa pertolongan-Nya, saya
tidak akan mampu melalui setiap langkah panjang hingga sampai pada titik ini.
Dengan penuh kerendahan hati, karya ini saya persembahkan kepada kedua orang
tua tercinta, kepada Alm. Ayahanda Supardi, S.E dan Ibunda Baiq Husnul Aini,
S.Pd , yang dengan penuh kesabaran dan kasih sayang mendampingi saya sejak
kecil hingga dewasa. Semoga ini menjadi langkah awal untuk membuat Ayah dan
Ibu bahagia, karena kusadar bahwa selama ini aku belum bisa berbuat lebih.
Terimakasih, karena selalu membuatku termotivasi dan selalu mengingatkan rasa
syukur, selalu mendoakan, selalu menasehati, serta meridhoiku dalam melakukan
hal baik lainnya. Terima kasih atas doa yang tak pernah putus, atas pengorbanan
tanpa batas, dan atas cinta tulus yang tidak pernah lekang oleh waktu. Setiap

pencapaian yang saya raih tidak lain adalah buah dari doa-doa kalian.

Skripsi ini juga saya persembahkan untuk keluarga besar SI 06, khususnya
Coro Pawon, sahabat seperjuangan yang selalu hadir dengan tawa, cerita, dan
dukungan di kala senang maupun sulit. Terima kasih telah menjadi tempat saya
berbagi, tempat saya menemukan semangat baru, serta menjadi keluarga kedua
yang selalu menguatkan. Kehadiran kalian bukan hanya memberi warna dalam
perjalanan perkuliahan, tetapi juga menjadi pengingat bahwa setiap perjuangan
lebih indah ketika dijalani bersama-sama. Kalian adalah bagian penting dari kisah

ini, dan saya bangga bisa menuliskan nama kalian di dalam perjalanan hidup saya.

Akhirnya, dengan segala kerendahan hati, karya ini saya dedikasikan untuk
diri saya sendiri. Terima kasih kepada diri yang sudah berjuang, yang memilih
untuk tetap bertahan ketika ingin menyerah, dan yang terus melangkah meski jalan
terasa berat. Skripsi ini adalah bukti nyata bahwa kerja keras, doa, dan keyakinan
mampu mengantarkan pada titik pencapaian. Semoga ini menjadi awal dari
perjalanan yang lebih panjang, lebih bermakna, dan lebih bermanfaat di masa yang

akan datang.



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas limpahan rahmat,
hidayah, serta kemudahan yang diberikan, sehingga penulis dapat menyelesaikan
skripsi ini yang berjudul “ Perancangan Ulang UI/UX dan Front-End Website
MAN 4 BANTUL Menggunakan Metode Design Thinking Untuk
Meningkatkan Pengalaman Pengguna” sebagai salah satu syarat untuk
memperoleh gelar Sarjana pada Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Ilmu

Komputer, Universitas Amikom Yogyakarta.

Skripsi ini tentu tidak akan pernah terwujud tanpa dukungan dan peran dari
banyak pihak yang telah memberikan bimbingan, dorongan semangat, serta doa
yang tidak henti-hentinya. Untuk itu, dengan segala hormat dan kerendahan hati,
penulis menyampaikan terima kasih dan penghargaan yang sebesar-besarnya

kepada:

1. Allah SWT, karena hanya atas izin dan karunia-Nya maka skripsi ini dapat
dibuat dan selesai pada waktunya.

2. Kedua Orang tua, Alm. Ayahanda Supardi, S.E dan Ibunda Baiq Husnul
Aini, S.Pd, yang dengan penuh kesabaran dan kasih sayang mendampingi
saya sejak kecil hingga dewasa, kakak saya Amanda Sekar Phinastika, S.E
dan Anggit Shafira Gustari, S.E, yang senantiasa ikut serta dalam
memberikan semangat, cinta dan do’a setiap harinya.

3. Prof. Dr. M. Suyanto, M.M., selaku Rektor Universitas Amikom
Yogyakarta.

4. Prof. Dr. Kusrini, S.Kom., M.Kom., selaku Dekan Fakultas [lmu Komputer.

5. Ibu Rifda Faticha Alfa Aziza, S.Kom., M.Kom Selaku Dosen Pembimbing
yang telah memberikan arahan dan koreksi sehingga skripsi ini dapat
terselesaikan. Terima kasih atas masukan, semangat, dan waktu yang telah

diberikan.

vi



6. Bapak Mucharom, S.Ag., M.S.I selaku Kepala Sekolah MAN 4 Bantul, atas
kesempatan dan izin yang diberikan sehingga penelitian ini dapat terlaksana
dengan baik.

7. Ibu Fransisca Listyarini, S.Pd. selaku Wakil Kepala Bidang Kehumasan
yang telah banyak membantu dari sisi kebutuhan pengguna.

8. Teman-teman seperjuangan Coro Pawon, yang selalu setia menemani
dengan tawa, cerita, dan dukungan di kala senang maupun sulit.

9. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah banyak
membantu demi kelancaran dan keberhasilan penyusunan skripsi ini.

10. Kepada seseorang yang pernah bersama penulis dan tidak bisa penulis sebut
namanya. Terimakasih untuk patah hati yang telah diberikan, Ternyata
perginya anda dari kehidupan penulis berikan cukup motivasi untuk terus
maju dan berproses menjadi pribadi yang mengerti apa itu pengalaman,
pendewasaan, sabar dan menerima arti kehilangan sebagai bentuk proses
penempaan menghadapi dinamika hidup. Terimakasih telah menjadi bagian
menyenangkan sekaligus menyakitkan dari pendewasaan ini. Pada akhirnya
setiap orang ada masanya dan setiap masa ada orangnya.

11. Last but not least, terimakasih untuk diri sendiri karena telah mampu
berusaha keras dan berjuang sejauh ini, mampu mengendalikan diri dari
berbagai tekanan diluar keadaan dan tidak pernah memutuskan untuk
menyerah sesulit apapun prosesnya. / wanna thank me for just being me at

all times.

Penulis menyadari bahwa karya ini masih jauh dari kesempurnaan. Oleh
karena itu, segala bentuk kritik dan saran yang membangun sangat penulis harapkan
untuk perbaikan di masa mendatang. Semoga skripsi ini dapat memberikan manfaat
dan kontribusi nyata bagi dunia pendidikan, khususnya dalam bidang

pengembangan Website berbasis kebutuhan pengguna.

Yogyakarta, 10 September 2025

Penulis

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt st s sne e i
HALAMAN PERSETUJUAN ......eoitiieiteteeteeee ettt il
HALAMAN PENGESAHAN .....ooiioieeee ettt il
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI .......cccccooveviinieiiieieenee. v
HALAMAN PERSEMBAHAN ....c.otiiiiiiiiiiiiiie ettt et v
KATA PENGANTAR ...ttt st aesnaenaeantenseensesneeseennas vi
DAFTAR ISI.......oooiiiiiiiitiienieeeeeteeieeeeeeevesdbesssesssassesssess s e eeeeveeseeeenseenee viii
DAFTAR TABEL......oo oottt asnaesneennasnaenneannssnaasba e seeneeneas xii
DAFTAR GAMBAR ...ttt st s xiil
DAFTAR LAMPIRAN ......oooiiiteiieieste ettt sttt vaenaesnaennaanees XV
DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN .....oooiiiiiinr e sbeenne s XVi
DAFTAR ISTILAH ...ttt sttt st s e e sbe st e nne e Xvii
INTISARLI ...ttt e s eaae e bt e st e sba e e e e sheaannesaseesaeeens Xix
ABSTRACT ........oooeeeeeeee et e e et en e teeeeavee e aaaaassaeaassaeansseeensseennseesnsseesnnseennns XX
BAB I PENDAHULUAN .....ootiiiiiie ettt ettt 1

1.1 Latar Belakang .......cccveeiiiiiiiiiiiiiiecee et 1

1.2 Rumusan Masalah.........cccccooiiiiiiiiiniiiieeeeee e 2

1.3 Batasan Masalah .........cccoooiiiiiiiiiiiii 2

1.4 Tujuan Penelitian ..........ccceevviieiiiieiiecieeee e 3

1.5  Manfaat Penelitian .........cccceoeiiiiiiiinieniiieneeeeceeee e 3

1.6 Sistematika Penulisan ...........ccooceiiiiiiiiiiin e 4

viii



BAB II TINJAUAN PUSTAKA ..o 5

2.1 StUAL LIEIATUL «..eenveiieieeieeerceeee e 5
2.2 DaSar T@OTT...eeueiieiiieite ettt ettt 15
2201 WWEBSILE ...t 15
2.2.2 USEE INLETTACE ... eitsesiaesiie st eae e etae e eseesnseensees 15
2.2.3 User EXPeTICNCE ........ccccceevuiniiiaiiiiniieiiesie sttt 15
2.2.4 DeSigh TRINKING «....coeeuveeeeeiiaiiaeaiiieiiie et e seteessaaeasbaeeeeeeesneeesnneeeenees 15
2.2.5 User Experience QUESHIONNAITE .............coveereueesineennieessineensieeenieeennnes 17
82 I 14 1 1 OO SRR 18
2.2.7 MOOADOATA............ccceeoiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt a e 19
2.2.8 Style GUIAELINE ..........c.coovcueeieiiieiiiieecie et saaessnaaesnneesnnes 20
2.2.9 USEE FIOW.........ooniiaiiiiiieiieieeteee ettt st han et s 20
2.2.00 WIFEITAME .......c.ooouiiiiaiiiaiiiiiiiiiieieeee ettt et e 21
2.2 11 PFOIOIYPE .....ueeeeeeeeeeeeeeeeeeeesieeesteeesbasaansaaannsasannneeensbasannaesnseeennses 22
2.2.12 BFQINSTOFMUING «....eeeeeeeeiiieie ettt ettt 22
2203 SUOINAP ...t e 23
2.2.14 Visual Studio Code....................c.ccmvimmimiinienieneeeeieneenieeeseeeeeaes 23
2205 Front ENd ...ttt 23
2.2.16 JAVASCEIPE ..ottt e e e 23
2207 VUETS ettt 24
2.2.18 Black BoX TESHING ......ccccuveeeeeeeeieeeeieeeeieeesieeeseeeeieeeeiaeesaeeesvee s 24
2.2.19 TOOLS MAZE ..ottt 24

X



BAB III METODE PENELITIAN ...ttt 25

3.1 ODbjek Penelitian..........cc.eevieeiiieniieeiierie ettt 25
3.1.1 Visi dan Misi Madrasah ............ccceeeviieiiiiinieeeie e 25
3.1.2 Struktur OrZaniSasi ....c.eeeveeruieeieeriieeieenieeteesieeereeseresseesseeeseessnesnsees 26

3.2 Alur Penelitian .......co.oooueiiiiiiieitiiesiiee e 27
3.2.1 Studi LIETatUL ..ottt ettt et 28
3.2.2 EVAIUAST USET c.eteuiiuieieiieniienieeieeiieieeie et stesbeeseshae et eneesbeeneesaeens 29
3.2.3 Tahap EMPALRIZE................cocuooeemueeiiniiiieisiesitesiieeeseieniesneeeeenieeeenieens 29
3.2.4 TaANAP DEfINE cueeeeceeeeieeeeiieiieeieeeies e esnaesssesnsesseesssesabbaseseenseesssesnsens 29
3.2.5 Tahap 1deate..........cccoooviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee ettt sae e 29
3.2.6 TaANAD PrOtOIYPE ...ooeeeeeeieeeeeeeeeee e ete e eee e e nnnaa e snnaennnnesennes 30
3.2.7 TANAP TS ..c.eeeeeeiieeieeeeiee et ettt e tte e e e ebae e sseeeeesnaennnaesenses 30
3.2.8 Implementasi Prototype Front End..............ccccovevciiionenniiivinienneennnen. 30
3.2.9 Pengujian dan Analisis Hasil ........ccccoveeiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 30
3.2.10 Kesimpulan dan Saran .............ccocceiiiiiiiniiiiniieiie e 30

33 Alat dan Bahan...........cooooiiiiiiiii e 31
3.3.1 Data Penelitian ..........c.cccueiiiiiiiiiiiiiiiiieseeie st 31
3.3.2 Alat Penelitian..........o. e 31
3.3.3 Instrumen Penelitian ..........ccccoviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 32

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .....ooitiiinineeeeee e 35

4.1 Evaluasi USET .....ooviiiiiiiiiiieeieeeeee e 35

A2 EMPAIRIZE ..ottt 36



4.3 DIOIINE ..ottt e e e e ens 41

A.3.1 PaIN POIRES ...ttt 41
4.3.2 HOW MIGRE WE ..ottt taa e s 42

A4 JACATE......c..eoeiiee e 45
4.4 1 BUAINSIOTINING ..o eiiee e s et eeieeesteeeieeeeaaeesireesaeeesnseeeenns 45
442 STEMAPD c..ecciiiiieie ettt 46
B.4.2 USEE FLOW....ccooiiiiiiiiiiiieiieiesieeie et sttt se e ettt e e 48

4.5 ) 101 T T U 53
4.5.1 Moodboard............ccc.cooeeeiiiiiiiiiii it 53
4.5.2 Style GUIAELINE ............ccccovveviiiiiiiiiiniiiiiiicit ittt 54
4.5.3  WIFEIIAME ..ot etee et ee e e annaesnnaeannneennnes 55

4.6 BRI .............. . occeteteiitienieaicieentereaseeneenaonesneenesshatienaate... NNNRRRN. ... 79
4.7 Implementasi Prototype Front End ..............ccoucoeceiiiiionneeesciaasiasneeennen. 87
4.7.1 Pengujian Fungsional Prototype Front End (Black Box Testing) ....... 99

4.8 Hasil dan ANQLISTS ..........cccooivieiniioiiiiiiiiiiiieseeeee st 109
BAB V PENUTUP ...ttt ettt st 113
5.1 KeSITMPUIAN ....ouiiiiiiiiiiii e et 113
5.2 SATAI .. 114
REFERENST ...ttt sttt et e 115
LAMPIRAN ..ottt sttt ettt st 119

xi



Table 2.
Tabel 3.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.
Table 4.

DAFTAR TABEL

1Keaslian Penelitian ..........ccccoeiuieiiiiiiiinieiiee e 8
Instrumen Penelitian ...........coccooievieiiiniiiinienieieeeeeeee e 33
1 Hasil Perolehan Rata-rata UEQ Sebelum Perancangan Ulang............. 35
2 Hasil Wawancara Responden 1 ...........cccccveeciiieiiieicieceieecee e 37
3 Hasil Wawancara Responden 2 ..........ccceceiiiieiiiiiiinieeeeieeeee e, 38
4 Hasil Wawancara Responden 3 ...........ccocooiiiinenininiincninccecee 39
5 Hasil Wawancara Responden 4 .................cccoovieiiiiiiieeiieiecieeee e 40
6 Hasil Wawancara Responden 5 .............ccccoevvveviiiiiieniieiiies e, 41
7 Pendefinisian Masalah ................ccooooiiiiiiiii e, 43
8 HOW MIght W ... sttt st s 44
9 Daftar Task Skenario Menggunakan Tools Maze .........c..ccccoeciennennn.. 85
10 Hasil Indikator Menggunakan Tools Maze.........cccccceevieeeiieenineeenniin. 86
11 Skenario Pengujian Fungsional Tampilan Halaman Homepage ...... 101
12 Hasil Perolehan Rata — Rata UEQ Setelah Perancangan Ulang ....... 109
13 Hasil Perbandingan Perolehan Rata — rata UEQ.................ccecveennenn. 111

Xii



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Tahapan Design Thinking...........ccccccveeviiiieiiiieeiiieeieeeee e 16
2Kuesioner User Experience QUeStionnaire ............cceeeveeeveerveenieennnenns 18
3Contoh Moodboard ............cceeeiiiieiiieeiee e e 19
4Contoh Style GUIAEIINE ........cccveeriieriieiieeieeieeee e 20
5Contoh Wireframe Low Fidelity........ccccoovviiieiiieeiiieciieeeeeeeen 21
6Contoh Wireframe High Fidelity ..........ccccoeviiniiiiiiniiiiecieeiees 22
1 Struktur Organisasi MAN 4 Bantul Yogyakarta..........ccccocveveenennee. 27
2AIUT Penelitian .........ccuoveiiieeiiesieiiesiin e 28
1 Benchmark Sebelum Perancangan Ulang.............cccccoceeveriineennenne. 36
2 Pain POINES. ......oociiitieieiiesieeie ettt s S eeeeee e sieesaeeaeseeneeenee 42
3 BrainStOTMING . c..eeeveeteeetenteetentenieeteeiieteestesasessesineeeeesteenseeaeesneenseennes 46
4 Sitemap Sebelum Perancangan Ulang ...........cccceeveeiieeeneeniienieennnnn, 47
5 Sitemap Setelah Perancangan Ulang..........coc.coiviiiniiiiinninnnnnnne. 48
6 User FIoW Sejarah ............cccooviviieiieiiiienieeieestiecceiesve e 49
7 User FIOW VIS1 & MiSi...c.coeiuiiiiiiibeniiiesiiesieesie s 49
8 USEr FIOW TUJUAN......c.viiiiiiiiieiieeiieecieeieesneeeneesneeeneesnsbanaaeeeneenseenens 49
9 User Flow Target & Strategi Madrasah .........coccooeeiiininiiiineennennne. 50
10 User Flow Struktur Organisasi...........cccceccueiervueessueessneessnnesssnesinnees 50
11 User Flow Warga Madrasah .............ccccooerviiiiiininiineniencencenne. 50
12 User FIOW Berita .....cccceviiiiiiiiiiiiiiiieiceicete st 51
13 User Flow Aktivitas Zona Integritas............coccevervienieninieneennennne. 51
14 User Flow Evidence Zona Integritas..........cccccceeerveeeruveenireessneeennne. 51
15 User Flow 5 Nilai Budaya Kerja..........cc.ctivuereeeneninicnciiencenenee. 52
16 User Flow PTSP Online.........cc.cooiiiiiiiiiniiiiieiiiiie et 52
17 User Flow Maklumat Standar Pelayanan........cccccoceoeoiiinieniennenee. 52
18 User Flow Foto Peristiwa..........cooveiiiiiiiiiiiiiiiciiieeic e 53
19 User Flow Video Peristiwa ...........cccierieniiiiiiiesienicsiieesieeeie e 53
20 Pembuatan Moodboard .............coeoiiiirienieieeieceeee e 54
21 Pembuatan Style Guideline .............ccceeviiieiiiniiieiiiiieie e 54
22 Pembuatan Desain Wireframe...........ccoooeeieiniiiiiiiniiininicecenec, 55
23 Wireframe Halaman Homepage..........cccceeveeniieniiniienieiieeeeee 57
24 Wireframe Halaman Sejarah ........ccccooiiieiiiininiiieeiieeeeeeeeee e 58
25 Wireframe Halaman Visi & MiSi.......cccccoeveiniieniieniieiieiieeieeeees 59
26 Wireframe Halaman Tujuan............cccoccveeeiieeiiiieecieeeieeeee e 60
27 Wireframe Halaman Target & Strategi Madrasah ..............cc.c....... 61
28 Wireframe Halaman Struktur Organisasi..........cccecveevcvveerveeenneeens 62
29 Wireframe Halaman Lokasi Sekolah ............ccoooeviiiiiiniiinn, 63
30 Wireframe Halaman Data Guru Madrasah ..........cc..ccoccoiiniiniea, 64
31 Wireframe Halaman Data Siswa Madrasah ............cccccoviiiiinnn. 65
32 Wireframe Halaman Data Alumni Madrasah .............c.coceeieins 66
33 Wireframe Halaman Aktivitas Zona Integritas............cccccveeveveennnee. 67
34 Wireframe Halaman Evidence Zona Integritas...........c.cccceeeueenennn. 68
35 Wireframe Halaman 5 Nilai Budaya Kerja.........ccccocovveeieeneenne. 69
36 Wireframe Halaman Maklumat Standar Layanan........................... 69

xiii



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

37 Wireframe Halaman Foto Peristiwa..........cccocoeeviiiniiiiiiniiicens 70
38 Wireframe Halaman Video Peristiwa .........ccccceveeieneencniencenienne. 71
39 Wireframe Halaman Prestasi Madrasah...........c.cccooceiiiiniininnnn, 72
40 Wireframe Halaman Berita .........ccccoceveenieiinieneiieniencecseeene 73
41 Navigation Bar (Desain Lama) .........ccccceeevveeecieeeiieeccieecee e 73
42 Navigation Bar (Desain Baru)..........cccoeeeeviiviiiiiieniieiecieeieeees 74
43 Perbandingan Homepage (Desain Lama dan Baru)........................ 75
44 Perbandingan Halaman Berita Desain Lama dan Baru................... 76
45 Perbandingan Halaman Prestasi Desain Lama dan Baru................ 77
46 Perbandingan Halaman Struktur Organisasi Desain Lama dan Baru

............................................................................................................... 78
47 Perbandingan Halaman Data Siswa Desain Lama dan Baru .......... 79
48 Usability Task Skenario 1 ............ccoooiiiiiiiiniiiiiie e 80
49 Usability Task SKeNario 2 ...........cccccceeeiieiiiesiieeniesiieereeseeesveeseneens 80
50 Usability Task SKenario 3 .........cccccoceeovieniiiueniiiiinienieentcnieneeeeenes 81
51 Usability Task SKenario 4 ............ccccceeveerieesesieeeniineeeieeneeereenens 82
52 Usability Task SKenario 5............ceeiiiiiiiiiinieiiiie e 83
53 Usability Task SKeNario 6 ..............coveereeeiueeneesireenieeasiieeneeeneenenens 83
54 Usability Task SKeNnario 7 .........cccceecieeiiiiniieniineeieseese st 84
55 Hasil Usability Menggunakan Tools Maze.......ccceeveeerveereeeineeii.en. 87
56 Coding HOMEPAZE. ......coueeiiriiiiiiiieiiiieteee et s 88
57 Coding Sambutan Kepala Sekolah.............ccccccovriiiiiiiiiniiiiiieenne.. 89
58 Tampilan Halaman Homepage..........c..ccccevviniineiiiinicniniencenenee. 90
59 Coding Profil Sejarah...........cccceeeriiieiiiiiiiieeeceecee e 91
60 Tampilan Halaman Sejarah...........cccooeeiitineneiiienniineincieneeneeen 92
61 CodiNG BETTta .....ooouiieiiiiiiieiiiecii ettt teeaeesaeessaestee e aanneenneeeeneens 93
62 Tampilan Halaman Berita .............ocooiiiiniininniniiiicnecee, 94
63 Coding Zona Integritas 5 Nilai Budaya Kerja ............ccccoeeeeveennnnn. 95
64 Tampilan Halaman 5 Nilai Budaya Ketja..........ccc...ooiiiiiinnnnnn. 95
65 Coding Maklumat Standar Layanan .........c.ccecceeeeieiiieiienieecieennnnn, 96
66 Tampilan Halaman Maklumat Standar Layanan............................. 97
67 Coding FOto PeriStiwa..........cccveeiiieeiiieeieeeiie e 98
68 Tampilan Halaman Foto Peristiwa.........ccccceeviiiiiiniiiiieiiiecieeee 99
69 Tampilan Halaman Homepage Yang Diuji.........c..cccccveevvveennennns 100
70 Benchmark Setelah Perancangan Ulang ................cccooceeeveennenen. 110

X1V



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Bukti Wawancara Responden 1..........ccccoooeeiiiiiniininiininincnenn 119
Lampiran 2 Bukti Wawancara Responden 2.............ccooovvviiiiieniienienieeieeene 119
Lampiran 3 Bukti Wawancara Responden 3.............ccooooveviiiiieniiicnienieeieeee 120
Lampiran 4 Bukti Wawancara Responden 4...............cooeviiiiiniiiiiniiceee 120

XV



DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

Ul User Interface (Antarmuka Pengguna)
UX User Experience (Pengalaman Pengguna)
UEQ User Experience Questionnaire

xvi



Website

User Interface

User Experience

UEQ

Design Thinking

Wireframe

Low-Fidelity

High-Fidelity

Moodboard

Style Guideline

DAFTAR ISTILAH

Halaman digital yang saling terhubung dan dapat diakses
melalui peramban internet sebagai media informasi maupun
layanan interaktif.

Tampilan visual yang menghubungkan pengguna dengan
sistem digital melalui elemen grafis, tata letak, serta struktur
navigasi.

Keseluruhan pengalaman, persepsi, dan kepuasan pengguna
ketika berinteraksi dengan suatu produk digital.

User Experience Questionnaire atau biasa disingkat UEQ
merupakan kuisioner yang digunakan untuk mengukur
pengalaman pengguna terhadap suatu produk.

Kerangka kerja pemecahan masalah yang berpusat pada
kebutuhan pengguna melalui tahapan empati, perumusan
masalah, ideasi, pembuatan prototipe, dan pengujian.
Representasi visual sederhana  yang menggambarkan
kerangka dasar antarmuka digital tanpa detail desain.
Representasi awal rancangan antarmuka dengan tingkat
detail rendah, biasanya berupa sketsa sederhana atau
diagram.

Representasi rancangan antarmuka dengan tingkat detail
tinggi yang menyerupai tampilan akhir aplikasi atau situs
web.

Kumpulan referensi visual berupa gambar, warna, tipografi,
serta elemen estetika yang digunakan sebagai panduan arah
desain.

Dokumen yang memuat aturan konsistensi visual, seperti
penggunaan tipografi, palet warna, ikon, serta elemen desain

lainnya.
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Prototype

Front End

Black Box Testing

Model awal suatu aplikasi atau situs web yang dapat diuji
coba untuk menilai alur interaksi, fungsionalitas, dan
pengalaman pengguna.

Bagian dari pengembangan perangkat lunak yang
berhubungan langsung dengan pengguna, mencakup
tampilan visual, elemen interaksi, serta pengalaman
penggunaan.

Metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada
keluaran  berdasarkan = masukan  tertentu  tanpa

memperhatikan struktur internal kode program.
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INTISARI

Website MAN 4 Bantul berperan sebagai media informasi yang
menyediakan berbagai layanan terkait aktivitas sekolah, sehingga memiliki posisi
yang penting bagi institusi pendidikan. Pada umumnya, perancangan antarmuka
website ditujukan untuk memudahkan pengguna dalam mengakses informasi sesuai
kebutuhannya. Akan tetapi, banyak sekolah yang telah memiliki platform digital
justru masih mengabaikan aspek visual, kenyamanan, serta pengalaman pengguna
dalam setiap fitur yang tersedia. Berdasarkan hasil pengisian kuesioner oleh 30
responden menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ), website MAN 4
Bantul memperoleh skor yang kurang memuaskan pada beberapa aspek, yaitu:
Attractiveness (0.05), Perspicuity (—0.13), Efficiency (0.16), Dependability (0.37),
Stimulation (—0.13), dan Novelty (—0.08). Oleh karena itu, diperlukan perancangan
ulang website guna meningkatkan pengalaman pengguna dengan menggunakan
metode Design Thinking. Hasil dari penelitian ini berupa rancangan prototype yang
selanjutnya dikembangkan menjadi Front-End website. Setelah dilakukan
pengujian ulang menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ), website
hasil perancangan ulang menunjukkan peningkatan dengan skor: Attractiveness
(2.13), Perspicuity (2.18), Efficiency (2.36), Dependability (2.13), Stimulation
(1.40), dan Novelty (1.33). Dengan demikian, perancangan ulang UI/UX serta
Front-End website MAN 4 Bantul dapat diterima oleh pengguna dan terbukti

mampu mengatasi permasalahan yang ada.

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Front End, Website, User Experience
Questionnaire (UEQ).
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ABSTRACT

The MAN 4 Bantul website serves as an information platform that provides
various services related to school activities, thus holding an important role for the
educational institution. In general, website interfaces are designed to facilitate user
access according to their needs. However, many schools that already provide
digital platforms often neglect visual aspects, user comfort, and overall user
experience in the features offered. Based on the results of a questionnaire
completed by 30 respondents using the User Experience Questionnaire (UEQ), the
MAN 4 Bantul website received unmsatisfactory scores in several aspects:
Attractiveness (0.05), Perspicuity (—0.13), Efficiency (0.16), Dependability (0.37),
Stimulation (—0.13), and Novelty (—0.08). Therefore, it was concluded that the
website needs to be redesigned in order to improve user experience by applying the
Design Thinking method. The outcome of this research was a prototype that was
subsequently developed into a front-end website. After being re-evaluated using the
UEQ, the redesigned website achieved significantly improved scores:
Attractiveness (2.13), Perspicuity (2.18), Efficiency (2.36), Dependability (2.13),
Stimulation (1.40), and Novelty (1.33). Thus, the redesign of the UI/UX and front-
end of the MAN 4 Bantul website was well received by users and successfully

addressed the existing issues.

Keyword: UI/UX, Design Thinking, Front End, Website, User Experience
Questionnaire (UEQ).
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