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MOTTO 

 

“Semua ada waktunya, jangan membandingkan hidupmu dengan orang lain. 

Tidak ada perbandingan antara matahari dan bulan, mereka bersinar saat 

waktunya tiba.” 

(B.J. Habibie) 

“Orang lain tidak akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun 

tidak ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga 

dengan apa yang kita perjuangkan hari ini. Tetap berjuang ya!” 

“Upeksha” 
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ABSTRAK 

 

Mochammad Khoirul Rizal : Pengembangan UI/UX Website Studio Fotografi, 

Skripsi Program Studi Sistem Informasi, Fakultas Teknik Dan Ilmu Komputer, 

Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2024. 

 

Kemajuan teknologi, sistem informasi dan komunikasi memberikan dampak yang 

signifikan terhadap perkembangan berbagai industri, termasuk industri kreatif 

seperti fotografi. HES Photo merupakan studio fotografi dan videografi yang sudah 

memiliki website. Namun pada website tersebut dirasa masih memiliki kekurang 

yaitu interface website kurang menarik, pemesanan masih harus menghubungi 

contact person, landing page masih bergabung dengan bisnis HES lainnya. 

Sebelum melakukan penyempurnaan pada website, perlu dilakukan perbaikan versi 

awal berupa desain prototype UI/UX untuk website studio fotografi. Oleh karena 

itu, tujuan utama penelitian ini adalah untuk menciptakan model desain User 

Interface (UI) dan User Experience (UX), menggunakan metode Design Thinking 

dengan teknik analisis data menggunakan UEQ. Hasil dari penelitian ini adalah 

pengembangan UI/UX Website Studio Fotografi yang memiliki nilai benchmark 

yang sangat bagus, menunjukan bahwa penelitian ini sesuai dengan pengalaman 

pengguna. 

Kata Kunci: Design Thinking, User Interface, User Experience, UEQ, Website 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Di era digital saat ini, kemajuan teknologi, sistem informasi dan komunikasi 

memberikan dampak yang signifikan terhadap perkembangan berbagai industri, 

termasuk industri kreatif seperti fotografi (Eskak, 2020). Dalam  dunia  teknologi  

internet  sangatlah  diperlukan  dalam menyampaikan  informasi (Dharmawan dkk., 

2019). Pengembangan periklanan digital  dapat  dilihat  dari  pengalaman  pengguna  

Indonesia  dengan  platform  ekonomi  digital (Santoso dkk., 2022). Dalam 

dinamika teknis fotografi, berbagai elemen baik dari segi peralatan maupun sumber 

daya manusia memegang peranan penting dalam membentuk perkembangan dunia 

fotografi.  

Studio fotografi dan videografi yang ada dalam penelitian ini sudah memiliki 

website. Namun pada website tersebut dirasa masih memiliki kekurang yaitu 

interface website kurang menarik, pemesanan masih harus menghubungi contact 

person, landing page masih bergabung dengan bisnis HES lainnya. Kondisi 

tersebut dinilai kurang optimal bagi pengguna, antara lain kesulitan dalam 

berinteraksi dengan website dan kurangnya kemudahan dalam bernavigasi. 

Sebelum melakukan penyempurnaan pada website, perlu dilakukan perbaikan versi 

awal berupa desain prototype UI/UX untuk website studio fotografi. 

UI (User Interface) berkaitan dengan aspek visual dan interaktif dari sebuah 

produk, sementara UX (User Experince) melibatkan pemahan mendalam tentang 

kebutuhan dan kenginan pengguna serta pengoptimalan pengalaman pengguna 
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secara keseluruhan. UI/UX Design menggabungkan prinsip desing grafis, psikologi 

pengguna, dan teknologi untuk menciptakan produk yang menarik. (Huda dkk., 

2023). Metode Design Thinking menjadi kunci dalam menciptakan UI/UX website 

studio fotografi yang optimal dan profesional untuk memenuhi kebutuhan 

pengguna. Metode design thinking adalah salah satu thinking tools yang bersifat 

human-centered atau berpusat pada manusia (Hussein, 2018). 

Oleh karena itu, penelitian ini memiliki tujuan untuk membangun model desain 

User Interface (UI) dan User Experience (UX), dengan menggunakan metode 

Design Thinking. Dengan menerapkan metode Design Thinking diharapkan dapat 

mengatasi berbagai tantangan secara efektif, seperti memudahkan pengguna dalam 

berinteraksi dengan prototype yang telah dibuat, sehingga pengalaman yang 

diberikan dapat menghasilkan kualitas yang optimal.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka masalah yang dapat diidentifikasikan 

yaitu : 

1. Interface website kurang menarik. 

2. Pemesanan masih harus menghubungi contact person. 

3. Landing page masih menyatu dengan bisnis HES lainnya. 

C. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah penelitian ini, yaitu : 

1. UI/UX website studio fotografi dibuat dengan menggabungkan elemen 

interaktif, tekstual, dan visual dengan multimedia. 
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2. Software yang digunakan dalam membuat UI/UX website studio fotografi ini 

menggunakan Figma. 

3. Berfokus pada customer pengguna website Studio Fotografi HES PHOTO. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan, didapat rumusan masalah 

yaitu : Bagaimana merancang dan membangun UI/UX website studio fotografi 

menggunakan metode Design Thinking?  

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah diatas maka penelitian ini 

memiliki tujuan mengembangkan model UI/UX website studio fotografi 

menggunakan metode Design Thinking untuk meningkatkan daya tarik visual, dan 

pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu sebagai acuan awal untuk perbaikan 

pengembangan pada website studio fotografi yang sesuai dengan pengalaman 

pengguna.  

G. Sistematika Penulisan 

BAB  I PENDAHULUAN 

Dalam bab I akan dibahas mengenai latar belakang dan permasalahan, batasan 

masalah rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika 

penulisan. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi landasan teori yang membantu dalam proses desain, bersama 

dengan analisis teori penelitian sebelumnya yang dikutip dalam karya ini. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi metode untuk mengumpulkan data untuk penggunaan dan tujuan 

tertentu. Metodologi penelitian mencakup tindakan, aturan, dan proses yang diikuti. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi penjelasan tentang penelitian yang dilakukan. Tahapan studi 

yang dilakukan untuk merancang dan membangun UI/UX Website Studio Fotografi 

dengan penerapan Design Thinking. 

BAB VI PENUTUP 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari penelitian dan saran yang bisa untuk 

mengembangkan desain yang telah dibuat. 
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