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ABSTRAK
Dunia bisnis saat ini mengalami perkembangan yang cepat, seiring dengan

tingkat persaingan yang semakin tinggi. Hal ini mendorong setiap bisnis untuk
memiliki keunggulan dan strategi yang unik guna tetap relevan di pasar yang
kompetitif. Toko Ammar Furniture yang bergerak dibidang Furniture yang terletak
di Kota Kendari, Sulawesi Tenggara yang didirikan pada tahun 2019. Sebagai
wujud untuk meningkatkan Kkinerja pada perusahaan ini, salah satu proses yang
dilakukan adalah penilaian kinerja karyawan. Saat ini, sistem penilaian kinerja
karyawan masih dilakukan secara manual dengan mengandalkan hasil observasi
dan wawancara. Hal ini menjadi masalah yang akan menghambat kinerja karyawan,
sehingga memerlukan perancangan UI/UX Sistem Penilaian Kinerja Karyawan
yang tepat untuk suatu website yang akan memberikan informasi dan tampilan
desain yang mudah dipahami. Design Thinking merupakan metode pendekatan
dalam perancangan produk yang berpusat pada kebutuhan dari pengguna dan
menghasilkan pemikiran kreatif dalam menyelesaikan permasalahan, pada metode
pendekatan ini terdapat 5 tahapan : Empathize, Define, ldeate, Prototype dan Test.
Kelima tahapan ini sangat penting untuk mengatasi masalah yang dihadapi oleh
pengguna, yang kemudian menghasilkan ide dan solusi untuk mengatasi tantangan
yang ada. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah prototipe situs web dengan desain
antarmuka pengguna (UI/UX) yang disusun sesuai kebutuhan pengguna, dan hasil
akhir dari penelitian ini dengan pengujian Usability Testing yang menggunakan
maze diperoleh score 82,5 untuk pengujian pada POV Admin dan score 78,1 untuk
pengujian pada POV Karyawan hal ini didapatkan berdasarkan direct success, misc
click rate, dan average duration, dari hasil tersebut pengguna merasa puas terhadap

hasil desain yang diberikan.

Kata Kunci : Design Thinking, User Interface, User Experience, Usability Testing



ABSTRACT

The business world is currently experiencing rapid development, along with
a higher level of competition. This encourages every business to have unique
advantages and strategies to remain relevant in a competitive market. Ammar
Furniture store which is engaged in Furniture located in Kendari City, Southeast
Sulawesi which was founded in 2019. As a form of improving performance in this
company, one of the processes carried out is employee performance appraisal.
Currently, the employee performance appraisal system is still done manually by
relying on the results of observations and interviews. This is a problem that will
hinder employee performance, so it requires designing the right Ul / UX Employee
Performance Appraisal System for a website that will provide information and
design displays that are easy to understand. Design Thinking is an approach
method in product design that centers on the needs of Users and produces creative
thinking in_solving problems, in this approach method there are 5 stages:
Empathize, Define, Ideate, Prototype and Test. These five stages are very important
to overcome the problems faced by Users, which then generate ideas and solutions
to overcome existing challenges. The result of this research is a website Prototype
with a User interface design (Ul/UX) that is structured according to User needs,
and the final result of this research with Usability Testing using a maze obtained a
score of 82.5 for Testing on Admin POV and a score of 78.1 for Testing on
Employee POV this is obtained based on direct success, misclick rate, and average
duration, from the results, the user feels satisfied with the design outcome provided.

Keywords : Design Thinking, User Interface, User Experience, Usability Testing
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