
 

 

 

Perancangan UI/UX Sistem Manajemen Event Menggunakan 

Metode Design Thinking 

(Studi Kasus: Diskopindag Kota Malang) 

 

Laporan Tugas Akhir 

 

Diajukan Untuk Memenuhi  

Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana 

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Muhammad Arsya Soufandi 

201910370311447 

 

 

Bidang Minat 

Rekayasa Perangkat Lunak 

 

 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA  

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 

2023 



 

ii 

 

LEMBAR PERSETUJUAN 

 

 

Perancangan UI/ UX Sistem Manajemen Event Menggunakan 

Metode Design Thinking (Studi kasus : Diskopindag Kota 

Malang) 

 

TUGAS AKHIR 

 

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1 

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

Menyetujui,  

Malang, 9 Oktober 2023 

 

Dosen Pembimbing 1 

 

Evi Dwi Wahyuni S.Kom., M.Kom. 

NIP. 10817030595PNS. 

Dosen Pembimbing 2 

 

Briansyah Setio Wiyono S.Kom., M.Kom 

NIP. 190913071987PNS. 

 

  

  



 

iii 

 

 LEMBAR PENGESAHAN 

Perancangan UI/ UX Sistem Manajemen Event Menggunakan 

Metode Design Thinking (Studi kasus : Diskopindag Kota 

Malang) 

TUGAS AKHIR 

 

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1 

InformatikaUniversitas Muhammadiyah Malang 

 

Disusun Oleh : 

Muhammad Arsya Soufandi 

201910370311447 

 

Tugas Akhir ini telah diuji dan dinyatakan lulus melalui sidang majelis penguji  

pada tanggal 9 Oktober 2023 

 

 Menyetujui, 

 

Dosen Penguji 1 

 

Ir. Wahyu Andhyka Kusuma S.Kom, 

M.Kom. 

NIP. 10814100543PNS. 

Dosen Penguji 2 

 

Wildan Suharso S.Kom., M.Kom 

NIP. 10817030596PNS. 

Mengetahui, 

Ketua Jurusan Informatika 

 
Ir. Galih Wasis Wicaksono S.kom. M.Cs. 

NIP. 10814100541PNS. 



 

iv 

 

LEMBAR PERNYATAAN 

 

 
Yang bertanda tangan dibawah ini : 

NAMA  : Muhammad Arsya Soufandi 

NIM  : 201910370311447 

FAK./JUR. : Informatika 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul “PERANCANGAN 

UI/UX SISTEM MANAJEMEN EVENT MENGGUNAKAN METODE DESIGN 

THINKING (STUDI KASUS : DISKOPINDAG KOTA MALANG)” beserta seluruh 

isinya adalah karya saya sendiri dan bukan merupakan karya tulis orang lain, baik sebagian 

maupun seluruhnya, kecuali dalam bentuk kutipan yang telah disebutkan sumbernya. 

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya. Apabila kemudian 

ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam karya saya ini, atau ada 

klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini maka saya siap menanggung segala 

bentuk resiko/sanksi yang berlaku.  

 

 

 

 

 

 

 

Mengetahui, 

Dosen Pembimbing I Dosen Pembimbing II 

  

Evi Dwi Wahyuni S.Kom., M.Kom. 

NIP. 10817030595PNS. 

Briansyah Setio Wiyono S.Kom., M.Kom 

NIP. 190913071987PNS. 

 

Malang, 20 September 2023 

Yang Membuat Pernyataan 

 

Muhammad Arsya Soufandi 



 

v 

 

ABSTRAK 

Dinas Koperasi, Industri dan Perdagangan Kota Malang instansi yang 

melaksanakan urusan pemerintahan pada bidang koperasi, perindustrian dan 

perdagangan yang menjadi kewenangan daerah Kota Malang. Sebagai wujud untuk 

meningkatkan perekonomian yang membaik pasca Covid-19, Diskopindag Kota 

Malang sering mengadakan event pameran produk UMKM, pelatihan bisnis dan 

acara promosi lainnya. Namun, dengan adanya banyak event tersebut masyarakat 

merasa sulitnya pendaftaran yang masih dilakukan secara manual dan hanya 

melalui grup chat yang terbatas anggotanya. Oleh karena itu diperlukan 

perancangan UI/UX Sistem Manajemen Event Diskopindag Kota Malang 

menggunakan metode design thinking. Design Thinking merupakan suatu metode 

pendekatan dalam perancangan produk yang berpusat pada kebutuhan dari 

pengguna dan menghasilkan pemikiran kreatif dalam menyelesaikan permasalahan 

dimana terdapat beberapa tahapan seperti : empathize, define, ideate, prototype, dan 

test. Hasil dari penelitian ini berupa prototype website dengan rancangna UI/UX 

yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dari pengguna, kemudian diujikan kepada 

5 responden dengan nilai direct success 3 dari 5 skenario pengujian mendapatkan 

100%. Sedangkan 2 skenario lainnya mendapatkan 80 %. Untuk mengetahui lebih 

lanjut seberapa jauh responden dapat menggunakan prototype, maka digunakan 

metode System Usability Scale yang menilai berdasarkan pernyataan dari 

responden. Hasil dari penerapan metode System Usability Scale pada prototype 

SIMENDAG memperoleh hasil sebesar 76,5 yang termasuk kategori “Good”. 

Dengan hasil yang didapatkan menandakan bahwa perancangan UI/UX Sistem 

Manajemen Event Diskopindag Kota Malang menggunakna metode design 

thinking dapat memberikan solusi terhadap permasalahan dan memenuhi kebutuhan 

dari pengguna website. 

 

Kata Kunci: Diskopindag, Design Thinking, User Interface, User Experience, 

System Usability Scale 
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ABSTRACT 

The Department of Cooperatives, Industry and Trade of Malang City is the 

agency that carries out government affairs in the fields of cooperatives, industry 

and trade which are the regional authority of Malang City. As a form of improving 

the economy which has improved after Covid-19, the Malang City Diskopindag 

often holds MSME product exhibition events, business training and other 

promotional events. However, with many of these events, people find it difficult to 

register, which is still done manually and only through chat groups with limited 

members. Therefore, it is necessary to design the UI/UX of the Malang City 

Diskopindag Event Management System using the design thinking method. Design 

Thinking is an approach method in product design that is centered on the needs of 

users and produces creative thinking in solving problems where there are several 

stages such as: empathize, define, ideate, prototype, and test. The results of this 

research are a website prototype with a UI/UX design designed according to user 

needs, then tested on 5 respondents with a direct success score of 3 out of 5 test 

scenarios getting 100%. Meanwhile, the other 2 scenarios got 80%. To find out 

more about how far respondents can use the prototype, the System Usability Scale 

method is used which assesses based on statements from respondents. The results 

of applying the System Usability Scale method to the SIMENDAG prototype 

obtained a result of 76.5 which is included in the "Good" category. The results 

obtained indicate that the UI/UX design of the Malang City Regional Trade and 

Trade Office Event Management System using the design thinking method can 

provide solutions to problems and meet the needs of website users. 

 

Keywords: Diskopindag, Design Thinking, User Interface, User Experience, 

System Usability Scale 
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