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ABSTRAK 

Penelitian ini menyelidiki penerapan metode Design Thinking dalam proses 

perancangan ulang User Interface (UI) dan User Experience (UX) pada website PG Krebet 

Baru. Penelitian ini diawali dengan identifikasi beberapa permasalahan krusial yang dihadapi 

saat ini, antara lain terbatasnya informasi lowongan kerja, antarmuka web yang kurang modern, 

dan kendala yang sering dialami pengguna saat berinteraksi dengan antarmuka yang ada. 

Metode penelitian melibatkan serangkaian tahapan dalam metode Design Thinking yang 

meliputi Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Tahap Empathize melibatkan 

pengumpulan data melalui wawancara pengguna dan observasi untuk mengeksplorasi 

kebutuhan pengguna. Hasil tahap ini digunakan untuk merumuskan masalah secara jelas pada 

tahap Define. Ideate kemudian menghasilkan berbagai ide kreatif yang menjadi dasar desain 

UI/UX baru. Prototype dibangun untuk menguji ide-ide tersebut dalam bentuk desain awal 

yang dapat diuji dan dievaluasi. Terakhir, tahap Pengujian melibatkan pengujian prototype 

dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik yang berharga untuk perbaikan lebih lanjut. 

Hasil perancangan ini telah diuji dan menghasilkan desain website PG Krebet Baru yang lebih 

user-friendly. Pengguna baru dapat dengan mudah berinteraksi dengan situs web ini untuk 

mencapai tujuan mereka. Pengujian dilakukan menggunakan platform Maze dan menghasilkan 

efektivitas dan efisiensi desain sebesar 96%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa metode 

Design Thinking telah berhasil diterapkan dan dapat diterapkan lebih luas untuk 

mengembangkan aplikasi yang lebih baik lagi. Penelitian ini berpotensi memberikan kontribusi 

positif terhadap pengalaman pengguna dan efektivitas website PG Krebet Baru dalam 

memberikan informasi lowongan kerja yang lengkap dan tampilan web yang lebih modern. 
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ABSTRACT 

This research investigates the implementation of the Design Thinking method in the 

process of redesigning the User Interface (UI) and User Experience (UX) on the PG Krebet 

Baru website. This research began with the identification of several crucial problems faced 

today, including limited information on job vacancies, a less modern web interface, and 

obstacles that users often experience when interacting with the existing interface. The research 

method involves a series of stages in the Design Thinking method, which include Emphatize, 

Define, Ideate, Prototype, and Testing. The Empathize stage involves collecting data through 

user interviews and observations to explore the user's needs. The results of this stage were used 

to clearly formulate the problem in the Define stage. Ideate then generates a variety of creative 

ideas that form the basis of the new UI/UX design. Prototypes are built to test these ideas in 

the form of initial designs that can be tested and evaluated. Finally, the Testing stage involves 

testing prototypes with users to gain valuable feedback for further improvement. The results of 

this design have been tested and resulted in a more user-friendly website design for PG Krebet 

Baru. New users can easily interact with this website to achieve their goals. Testing was 

conducted using the Maze platform and resulted in a design effectiveness and efficiency of 

96%. These results show that the Design Thinking method has been applied successfully and 

can be implemented more widely to develop even better applications. This research has the 

potential to make a positive contribution to the user experience and effectiveness of the PG 

Krebet Baru website in providing complete job vacancy information and a more modern web 

interface. 
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