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Abstrak

Website sekolah merupakan media penting dalam menyampaikan informasi kepada peserta
didik, orang tua, guru, dan masyarakat luas. Namun, tampilan dan pengalaman pengguna
(UI/UX) yang kurang optimal dapat menghambat efektivitas komunikasi tersebut. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis dan merancang ulang antarmuka pengguna dan pengalaman
pengguna pada website SMK Negeri 64 Jakarta dengan menggunakan pendekatan metode De-
sign Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahapan: Empathize, De�ne, Ideate, Prototype,
dan Test. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan penyebaran kuesioner kepada
pengguna aktif website, termasuk peserta didik dan guru. Hasil analisis menunjukkan bahwa
desain lama memiliki beberapa kendala, seperti tampilan website belum ada pembaruan dan
informasi website yang belum terupdate secara berkala. Berdasarkan temuan tersebut, di-
lakukan perancangan ulang UI/UX dengan fokus pada kebutuhan pengguna. Prototype di-
uji menggunakan metode System Usability Scale (SUS) dan menunjukkan peningkatan skor
kepuasan pengguna dari kategori �Marginal� menjadi �Acceptable�.Penelitian ini menyim-
pulkan bahwa pendekatan Design Thinking efektif dalam menghasilkan solusi desain yang
lebih intuitif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Rekomendasi pengembangan
lanjutan mencakup implementasi desain ke dalam sistem aktual dan evaluasi berkelanjutan
terhadap pengalaman pengguna.

Kata kunci :UI/UX, Design Thinking, Usability, Website Sekolah, Wireframe, Prototyp-
ing

Pendahuluan

Perkembangan dan kemajuan teknologi informasi
dalam beberapa tahun terakhir sangat pesat dan
sudah menjadi bagian dari akti�tas manusia dis-
aat ini. Kebutuhan akan informasi yang terus
meningkat mengarah pada Revolusi Industri 4.0,
dimana Revolusi Industri 4.0 menitik beratkan
pada digitalisasi dan membuat segala sesuatu yang
berkaitan dengan produksi digital menjadi lebih
mudah, cepat serta e�sien. Dalam zaman digital-
isasi, internet memiliki peran yang sangat pent-
ing seperti berbisnis, berbelanja, konsultasi ke-
sehatan, pendidikan, mendapatkan informasi dan
lainnya [1].Website adalah sekumpulan halaman
digital yang saling terhubung dan dapat diakses
melalui internet menggunakan browser, sedangkan
internet mengacu pada jaringan global jaringan
global yang menghubungkan jutaan perangkat kom-
puter di seluruh dunia yang memungkinkan per-
tukaran informasi secara cepat dan e�sien melalui
website. SMK NEGERI 64 JAKARTA memil-
ihi website sebagai media informasi public, pen-

erapan User Interface (UI) dan User Experience
(UX) tidak dapat dipisahkan dalam merancang ha-
laman website, karena mempengaruhi bagaimana
pengguna berinteraksi dengan website tersebut dan
bagaimana pengalaman selama menggunakannya,
selain itu fungsi penerapan UI/UX antara lain
meningkatkan nilai kredibilitas sebuah website,
mempermudah navigasi, meningkatkan kepuasan
pengguna, mengurangi tingkat presentase peng-
guna yang meninggalkan website setelah melihat
satu halaman saja, serta memastikan aksesibil-
itas pengguna.Sebagai lembaga pendidikan keju-
ruan yang berfokus pada pengembangan keter-
ampilan peserta didik sesuai tuntutan industri kre-
atif dan teknologi, SMK (Sekolah Menengah Keju-
ruan) NEGERI 64 JAKARTA terdapat dua kom-
petensi keahlian yaitu Desain Komunikasi Visual
(DKV) dan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL),
SMK NEGERI 64 JAKARTA berdiri pada tahun
2019 serta berlokasi di Jl. Mpok Nori, RT.9/RW.3,
Bambu Apus, Kec. Cipayung, Kota Jakarta Timur,
Daerah Khusus Ibukota Jakarta 13890. Sebagai
sekolah berlatar belakang teknologi informasi, web-

Jurnal Ilmiah SIKOMTEK, Volume 16 No : 1, Februari 2026, ISSN 1412-9558

1



site merupakan salah satu media yang digunakan
sekolah untuk berkomunikasi dan layanan infor-
masi, tetapi website tersebut belum ada pembaruan
sejak sekolah ini berdiri, baik itu dari segi tampi-
lan visual dan kenyamanan pengguna. Selain itu
informasi yang disajikan kurang menarik, sehingga
pengguna merasa nyaman berkunjung ke halaman
website, hal ini sangat menghambat kegiatan ko-
munikasi dan informasi dari sekolah ke masyarakat
umum.

Metode Penelitian

Penelitian ini menerapkan pendekatan design think-
ing sebagai metode pengumpulan informasi men-
genai pengguna. Design Thinking memiliki lima
tahapan yaitu : Tahapan Empathize, proses pema-
haman mendalam tentang pengguna. Tahapan De-
�ne, proses mengidenti�kasi masalah yang perlu
dipecahkan ata dieksplorasikan lebih lanjut. Taha-
pan Ideate, mengembangkan berbagai solusi kreatif
untuk masalah yang telah dide�nisikan sebelum-
nya.. Tahapan Prototype, proses pembuatan model
atau cetakan awal dari suatu produk yang ingin
dikembangkan dan Tahapan Test, proses yang di-
lakukan untuk mengevaluasi perangkat atau sis-
tem yang sudah didesain, guna memastikan pro-
duk beroperasi sesuai kebutuhan. Waktu penelitian
dilaksanakan selama 6 bulan, dimulai dari bulan
November 2024 sampai bulan April 2025. Tempat
dilaksanakan penelitian adalah di SMK NEGERI
64 JAKARTA yang beralamat di Jl. Mpok Nori,
RT.9/RW.3, Bambu Apus, Kec. Cipayung, Kota
Jakarta Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta
13890.

Kebutuhan Hardware

Tabel 1: Kebutuhan Hardware

Tabel 2: Kebutuhan Software

Metode Pengumpulan

Pada penelitian ini, menggunakan tiga metode
pengumpulan data, yaitu :

1. Kajian Literatur Kajian literatur ini di-
lakukan sebelum melakukan penelitian den-
gan tujuan untuk memperoleh dasar teori-
tis tentang masalah yang akan diteliti.
Pengumpulan data melalui berbagai referensi
yang tertait dengan topik penelitian seperti
buku, jurnal, dan tesis sebagai acuan dalam
penelitian.Data serta informasi yang relevan

2. Wawancara Wawancara bertujuan memper-
oleh informasi yang diperlukan untuk mema-
hami lebih dalam kebutuhan pengguna.
Wawancara dilakukan kepada dua pengguna
yaitu Kepala Sekolah dan Kepala Tata Usaha
Sekolah, dari hasil wawancara tersebut dapat
digunakan untuk membuat emphathy map. 3.
Kuesioner Pengumpulan data dengan mendis-
tribusikan kuisioner secara daring melalui me-
dia Google Form. Dari kuisioner tersebut, di-
dapatkan data yang sebenarnya sebagai acuan
untuk membuat user scenario yang tepat.

Tahapan Penelitian

Dalam pembuatan desain UI/UX website SMK
NEGERI 64 JAKARTA menerapkan tahapan
penelitian yang berguna untuk menentukan logis
dalam memecahkan masalah penelitian atau yang
biasa disebut dengan algoritma. Berikut ini rangka-
ian langkah penelitian yang dilakukan secara sis-
tematis.
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Gambar 1: Kerangka Penelitian

Berdasarkan gambar 1. Tahapan Peneli-
tian, urutan langkah penelitian untuk menganali-
sis dan redesign UI/UX website SMK NEGERI 64
JAKARTA adalah sebagai berikut:

1. Kajian Literatur, langkah pertama adalah
melakukan kajian literatur, pada tahapan ini
akan dilakukan pencarian data serta men-
ganalisi dari referensi literatur, artikel, jurnal
dan sumber informasi terkait yang telah ada.
Diantaranya seperti metode analisis, peneli-
tian terdahulu dan metode pengujian yang
berguna dalam penelitian ini.

2. Pengumpulan Data, langkah selanjutnya
adalah melakukan observasi dan wawancara
sebagai bagian dari pengumpulan data awal.
Observasi dilakukan dengan cara mengamati
website SMK NEGERI 64 JAKARTA, dan
wawancara kepada pihak sekolah. Setelah
melakukan pengumpulan data awal, langkah
selanjutnya adalah penerapan metode Design
Thinking yaitu sebagai berikut :

Gambar 2: Kerangka Tahapan Design Thinking

3. Tahapan Empathize, akan dilakukan
pengumpulan data lebih lanjut dimana taha-
pan ini fokus pada menganalisis data dan
memahami kebutuhan pengguna. Maka
wawancara dilakukan kepada manajemen
sekolah dan peserta didik SMK NEGERI 64
JAKARTA, bertujuan untuk mendapatkan

perspektif yang mendalam mengenai pen-
galaman mereka dalam menggunakan website
SMK NEGERI 64 JAKARTA. Hasil wawan-
cara ini akan menjadi dasar kuat dalam men-
ganalisis dan meracang sistem yang lebih efek-
tif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Informasi hasil wawancara akan dikumpulkan
dalam tools empathy maps.

Empathy maps merupakan sebuah cara yang
berpusat pada pengguna untuk memahami in-
dividu lain dengan melihat sudut pandang
dari pengguna[18] Empathy maps dibuat un-
tuk mengetahui kebutuhan dari penggunanya
dan mengidenti�kasi kesempatan untuk mer-
ancang solusi yang lebih user-friendly dan
berfokus pada pengguna [19]

4. Tahapan De�ne, merupakan proses untuk
mendapatkan pandangan pengguna serta
memahami kebutuhan pengguna[20] Masalah
yang didapat dari tahapan emphatize ditetap-
kan dan dirumuskan dengan tepat, pada taha-
pan ini juga digunakan sebagai dasar untuk
mencari solusi yang sesuai. Selanjutnya untuk
mewakili permasalahan yang dihadapi peng-
guna, maka digunakan tools user persona,
yaitu sebuah karakter �ktif yang mewakili tar-
get pengguna dari produk yang akan dibuat
dan dapat mewakili beberapa pengguna yang
menghadapi permasalahan yang sama [21]

5. Tahapan Prototype, yaitu tahapan yang mer-
ancang prototype dari rancangan awal tampi-
lan pada sebuah produk digital yang akan
dikembangkan. Peneliti membuat prototype
awal dari aplikasi website berdasarkan ide-
ide yang telah dihasilkan. Dalam merancang
prototype,peneliti akan membuat prototipe
menggunakan alat seperti Adobe XD[22].
Tahapan sebelumnya yaitu ide solusi yang
masih berupa wireframe atau low-�delity,
maka akan dibuat menjadi high-�delity. Pro-
totype bertujuan untuk memberikan visual-
isasi atau gambaran yang jelas tentang solusi
yang diusulkan dan diimplementasikan.

6. Tahapan Testing, tahap terakhir dalam
metode Design Thinking adalah pengujian so-
lusi yang diperoleh. Setelah tahap proto-
type selesai, pengujian dapat dilakukan den-
gan melibatkan pengguna. Metode yang di-
gunakan yaitu usability testing dengan tools
maze. Tahapan proses testing sebagai berikut
:
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Gambar 3: Kerangka Penelitian Tahapan Design
Thinking

Dari gambar 3 terlihat proses testing diawali den-
gan menentukan sampel testing, pembuatan sce-
nario, uji coba alat testing, pengujian dan anal-
isis hasil pengujian. Sampel yang digunakan
dalam proses testing adalah warga SMK NEGERI
64 JAKARTA yang terdiri dari Tenaga Pendidik
(Guru), Tenaga Kependidikan (Tata Usaha) dan
Peserta Didik. Jumlah sampel yang digunakan
adalah 30 orang. Melalui proses pengujian, didap-
atkan umpan balik berupa data untuk memperbaiki
ide yang diusulkan sebelumnya. Tahapan ini bertu-
juan untuk mengevaluasi keefektifan solusi yang
ditawarkan dan membeuat perbaikan sebelum di-
implementasikan. Tahapan ini menggunakan tools
maze design.

Alasan menggunakan maze design adalah :

1. User-friendly : antarmuka tools maze di-
rancang untuk mempermudah pengguna
melakukan remote usability testing

2. Integrasi dengan Adobe XD. Maze dapat ter-
integrasi dengan Adobe XD yang digunakan
pada penelitian ini.

3. Menyediakan analytics : Maze menyediakan
analytics yang berguna untuk melihat hasil
dari pengujian usability secara cepat dan aku-
rat.

4. Support yang baik : developer Maze menye-
diakan support yang baik kepada pengguna,
sehingga memudahkan dalam penggunaan
tools dan mengatasi jika terjadi trouble atau
masalah.

HASIL PENELITIAN

Emphatize

Pada tahapan Emphatize dilakukan proses untuk
memahami permasalahan yang dihadapi oleh peng-
guna, proses pengumpulan data didapatkan dari
hasil wawancara terhadap guru dan peserta didik
SMK NEGERI 64 JAKARTA. Dari data tersebut
akan menjadi acuan dalam merancang sistem pada
penelitian ini.

1. Wawancara

Kegiatan wawancara bertujuan untuk meng-
gali informasi dan pandangan lebih detail
terkait website SMK NEGERI 64 JAKARTA.

Wawancara dilakukan secara daring atau
jarak jauh dengan pembahasan mengenai
website sekolah smkn64-jkt.sch.id. Pada
tahapan wawancara dilakukan dengan calon
pengguna yaitu Kepala SMK NEGERI 64
JAKARTA dan peserta didik SMK NEGERI
64 JAKARTA. Berikut ini pertanyaan yang
diajukan kepada pengguna saat wawancara :

Tabel 3: Pertanyaan Wawancara

Gambar 4: Tampilan website smkn64- jkt.sch.id)

2. Kuisioner

Pada tahapan pengumpulan data berikutnya
menggunakan kuisioner untuk memperoleh
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informasi dari lebih banyak responden. Kui-
sioner tersebut berisi beberapa pertanyaan
terkait website SMK NEGERI 64 JAKARTA,
metode kuisioner ini dibuat menggunakan
Google Form dan data yang diperoleh dari
kuisioner akan diolah menggunakan aplikasi
SPSS, dengan harapan mendapatkan data
yang diperlukan untuk memahami pengala-
man pengguna. Kuisioner dikirimkan kepada
responden melalui what's app (WA) grup
yang ditujukan kepada 30 responden yaitu
Guru/tenaga pendidik, tenaga kependidikan
, dan peserta didik yang sudah pernah atau
akan menggunakan layanan website, respon-
den ini dipilih untuk memperoleh data valid.

Tabel 4: Perhitungan SUS sebelum redesain

Gambar 5: SUS Score

Hasil kuisioner terdapat 94% dari responden
sebanyak 30 orang yang menyatakan bahwa
website SMK NEGERI 64 JAKARTA saat ini
memerlukan redesain dan diperbarui.

Gambar 6: Diagram Kuisioner

Empathy Map

Berikut ini hasil dari Empathy map yang dirancang
sesuai analisis data tersebut :

Tabel 5: Empathy map

De�ne

Merupakan proses mendapatkan pandangan peng-
guna serta memahami kebutuhan pengguna[23]. Di
fase ini, masalah yang didapat dari tahap empathize
ditetapkan dan dirumuskan dengan tepat. Untuk
membantu proses merumuskan permasalahan yang
didapatkan, maka digunakan

User Persona

Gambar 7: User Personar

Jurnal Ilmiah SIKOMTEK, Volume 16 No : 1, Februari 2026, ISSN 1412-9558

5



Ideate

Pada tahap ini, semua rumusan masalah yang dida-
pat dari tahapan sebelumnya akan dianalisis untuk
memperoleh solusi yang tepat sasaran dan sesuai
dengan masalah yang dihadapi oleh pengguna. So-
lusi dari hasil analisis ini akan digambarkan dalam
bentuk wireframe atau low- �delity.

1. Site Map

Site Map (kerangka) website memiliki
enam menu yaitu Menu Home, Kompe-
tensi Keahlian, Guru dan Tata Usaha, Pro-
�l, Perpustakaan, dan Bursa Kerja Khusus.
Menu Home adalah menu halaman awal di-
mana pengguna dapat melihat gambaran
umum website. Menu Kompetensi Keahlian
berisikan informasi kejuruan

Gambar 8: Site Map Website

2. User Flow

User �ow merupakan alur pengguna dalam
menggunakan sistem untuk menyelesaikan tu-
gas atau task. User �ow dibuat berdasarkan
kebutuhan pengguna yang sudah didapatkan
pada bab sebelumnya dan site map websiste.
Terdapat delapan user �ow utama pada si-
tus website SMK NEGERI 64 JAKARTA
yaitu: 2.1 Pengguna umum, alur untuk peng-
guna umum dapat mengakses informasi se-
cara umum pada website SMK NEGERI 64
JAKARTA, seperti halaman home, kompe-
tensi keahlian, guru dan tata usaha, dan be-
randa64

Gambar 9: User Flow

Wireframe Re-desain

Wireframe adalah kerangka untuk menata elemen
di halaman website atau aplikasi yang akan dibuat.
Pembuatan Low-Fidelity bertujuan untuk menje-
laskan susunan layout, navigasi, struktur dan or-
ganisasi konten.

1. Menu Home adalah menu halaman awal saat
dimana pengguna ingin mengakses gambaran
umum website. Halaman ini berisi informasi
singkat mengenai website SMK NEGERI 64
JAKARTA

Gambar 10: Halaman Home

2. Menu Kompetensi Keahlian berisikan in-
formasi kejuruan yang terdapat di SMK
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NEGERI 64 JAKARTA yaitu Rekayasa
Perangkat Lunak dan Desain Komunikasi Vi-
sual. Selain itu terdapat informasi terkait
peluang karir pada kedua kompetesi tersebut

Gambar 11: Halaman Menu Kompetensi Keahlian

Prototype Re-desain

Pada tahap ini, ide yang didapatkan pada tahap se-
belumnya akan diimplementasi menjadi sebuah pro-
totype mockup website yang akan diuji coba oleh
responden [24]. Lebih tepatnya, prototype adalah
rancangan model desain yang dibuat untuk men-
guji konsep, ide, atau desain sistem yang dibuat
pada tahap ideate.Tujuan utama dari pembuatan
prototype adalah untuk menguji dan memperbaiki
konsep atau desain sebelum produk atau layanan
tersebut dibuat. Dengan menguji prototype, sis-
tem dapat dinilai dan dievaluasi berdasarkan aspek
tertentu dari desain, seperti kemudahan penggu-
naan, kinerja, interaksi antarmuka, dan �tur lain-
nya, serta mengidenti�kasi masalah dan kesalahan
yang mungkin terjadi sebelum produk atau layanan
tersebut diimplementasikan. Berikut ini adalah
prototype website SMK NEGERI 64 JAKARTA :

High Fidelity .

High Fidelity memiliki tampilan yang lebih detail,
dengan warna, teks, gambar dan elemen interaktif
yang sudah lebih lengkap dan akurat. High Fidelity
merupakan tahapan lebih lanjut dalam proses de-
sain, setelah wireframe

Gambar 12: Tampilan Home

Gambar 13: Tampilan Kompetensi Keahlian

Testing

Pada tahap testing dilakukan pengujian untuk
memdapatkan (feedback) pengguna terhadap de-
sain website. Umpan balik dari pengguna akan
membantu penyempurnaan website. Tahap test-
ing ini menggunakan metode System Usability
Scale (SUS) dan Remote Usability Testing den-
gan bantuan tools Maze. Responden yang terli-
bat dalam tahap pengujian adalah Guru, Tenaga
Kependidikan (Tata Usaha), dan peserta didik yang
berjumlah 30 orang. Pengambilan data respon-
den melalui kuisioner Google Form, kuisioner ter-
diri dari 10 pertanyaan.
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Tabel 6: Perhitungan SUS Setelah Redesain

Dari hasil pengambilan data responden kui-
sioner , maka dilakukan perhitungan kembali SUS
Score pada perancangan UI/UX prototype dengan
fokus pada kebutuhan pengguna. Prototype diuji
menggunakan metode System Usability Scale (SUS)
dan menunjukkan peningkatan skor kepuasan peng-
guna dari kategori �Marginal� menjadi �Accept-
able�.

Pengujian Remote Usability

Testing Pengujian menggunakan tools maze men-
dukung proses remote testing atau uji coba jarak
jauh. Selain itu, maze juga terdapat parameter
usability test untuk menentukan valid dan akurat
desain yang diujikan.Pengujian Remote Usability
Testing dilakukan kepada 30 orang pengguna atau
responden

Gambar 14: Respoden Pengguna pada Maze tool

Heatmap Screen

Heatmap Screen digunakan untuk mengetahui per-
ilaku pengguna ketika berada pada setiap screen,
jika heatmap screen menunjukkan warna merah dan
besar maka pengguna sering mengklik bagian atau
area pada screen tersebut.

Gambar 15: Heatmap Screen Halaman Home

Penutup

Dari hasil dan pembahasan rancangan UI/UX
website SMK NEGERI 64 JAKARTA pada
bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa SMK
NEGERI 64 JAKARTAmembutuhkan permbaruan
tampilan dan informasi pada website. Penggu-
naan design thinking dalam analisis dan peran-
cangan UI/UX memberikan konsep dan langkah
yang tepat dalam menyelesaikan masalah peng-
guna. Pada tahap analisis, menghasilkan analisis
permasalahan, analisis kebutuhan, dan user per-
sona. Pada tahapan perancangan, dihasilkan ran-
cangan UI/UX meliputi site map, low �delity (wire-
frame) dan high �delity. Rancangan UI.UX dieval-
uasi menggunakan metode System Usability Scale
kepada 30 responden yang melakukan testing dan
hasil usability score sebesar 90. Dari hasil testing
dilakukan evaluasi desain dengan memperbaiki dan
penambahan �tur untuk meningkatkan pengalaman
pengguna.

Tahap evaluasi analisis dan perancangan UI/UX
yang dilakukan dengan metode System Usability
Scale. Dapat disimpulkan bahwa semua rancangan
desain UI/UX sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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