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Optimalisasi Desain UI/lUX WEBSITE DemiFilm.co
Dengan Metode Design Thinking Dan Usability Testing

Tristan Raharjo*, Deni Kuswoyo, Sari Setyaning Tyas
Program Studi Teknologi Rekayasa Multimedia, Fakultas Desain, Politeknik Negeri Media Kreatif

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan desain antarmuka pengguna (UI) website DemiFilm.co dengan
menggunakan metode Design Thinking dan Usability Testing. Fokus penelitian adalah meningkatkan navigasi, tata letak,
dan tampilan visual untuk meningkatkan pengalaman pengguna. Hasilnya menunjukkan bahwa optimalisasi desain Ul
dapat meningkatkan keterlibatan dan kepuasan pengguna, serta memperkuat posisi DemiFilm.co sebagai platform berita
film terpercaya di Indonesia. Studi ini menekankan efektivitas Design Thinking dalam memenuhi kebutuhan pengguna
dan manfaat Usability Testing dalam menyempurnakan solusi desain. Temuan utama meliputi navigasi yang intuitif (skor
rata-rata 5.5), kemudahan penggunaan (skor 6.0), dan responsivitas sistem yang tinggi (skor 5.8). Tantangan seperti daya
tarik visual (skor 4.8) dan elemen yang membingungkan (skor 4.3) juga diidentifikasi, memberikan arahan untuk
perbaikan di masa depan.
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Pendahuluan

Di era digital saat ini, Website berita film DemiFilm.co menghadapi tantangan
signifikan dalam desain antarmuka yang berdampak langsung pada pengalaman
penggunanya. Berdasarkan data kuesioner yang dilakukan pada 27 Februari 2025,
teridentifikasi tiga masalah utama: sistem navigasi yang dinilai membingungkan oleh 78%
responden, tata letak konten yang tidak terorganisir dengan baik, serta tampilan visual
yang kurang menarik dengan skor rata-rata hanya 4.8 dari 7 dalam pengujian awal.
Masalah-masalah ini tidak hanya mengurangi kepuasan pengguna tetapi juga berpotensi
menurunkan tingkat engagement dengan platform.
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Meskipun berbagai penelitian sebelumnya seperti studi Saputra & Wijaya (2023)
tentang navigasi website berita umum dan temuan Nielsen (2020) mengenai prinsip desain
berbasis pengguna telah memberikan landasan teori yang kuat, masih terdapat kesenjangan
pengetahuan dalam penerapannya khusus untuk platform berita film. Karakteristik unik
DemiFilm.co yang menampilkan konten dinamis seperti rilis film terbaru, ulasan, dan
trailer, serta audiens spesifiknya yang didominasi pecinta film usia 18-30 tahun,
memerlukan pendekatan desain yang lebih terspesialisasi. Studi Lee & Kim (2023)
menunjukkan bahwa preferensi pengguna platform film berbeda signifikan dengan
platform berita umum, namun belum ada penelitian yang secara komprehensif menangani
perbedaan ini dalam konteks Indonesia.

Penelitian ini dirancang untuk mengatasi kesenjangan tersebut melalui tiga tujuan
utama. Pertama, menyederhanakan sistem navigasi dengan mengganti menu dropdown
yang kompleks dengan navbar yang lebih intuitif, mengacu pada temuan Rahman (2022)
tentang efektivitas navbar dalam meningkatkan efisiensi pengguna. Kedua, memperbaiki
tata letak konten dengan menerapkan card-based layout yang telah terbukti meningkatkan
keterbacaan konten berita menurut Gunawan & Santoso (2024). Ketiga, meningkatkan daya
tarik visual melalui optimasi palet warna dan tipografi berdasarkan preferensi pengguna
target, sebagaimana direkomendasikan oleh Smith & Brown (2024) dalam studi mereka
tentang psikologi warna dalam desain digital.

Signifikansi penelitian ini terletak pada manfaat praktisnya yang terukur. Bagi
pengguna, solusi desain yang dihasilkan diharapkan dapat meningkatkan skor kemudahan
penggunaan menjadi minimal 6.0 dari 7. Bagi pengelola DemiFilm.co, implementasi temuan
penelitian ini diproyeksikan mampu menurunkan bounce rate hingga 20% dan
memperkuat posisi kompetitif platform. Sementara bagi pengembang website lainnya,
penelitian ini menyediakan referensi berharga untuk pengembangan antarmuka platform
berita film khususnya di pasar Indonesia, melengkapi temuan Johnson & Smith (2022)
tentang pentingnya pendekatan spesifik untuk setiap jenis platform konten.

Kebaruan penelitian ini terletak pada kombinasi metode Design Thinking dan
Usability Testing yang diaplikasikan secara khusus untuk platform berita film di Indonesia,
sebuah pendekatan yang menurut Zhang & Li (2023) masih jarang diterapkan. Temuan
Putri (2023) tentang efektivitas penyederhanaan navigasi dalam meningkatkan engagement
menjadi dasar kuat untuk solusi yang diusulkan. Dengan demikian, penelitian ini tidak
hanya bertujuan menyelesaikan masalah praktis DemiFilm.co tetapi juga berkontribusi
pada pengembangan literatur UI/UX untuk platform konten spesifik di pasar digital
Indonesia.

User Interface (UI)

User Interface (Ul) adalah komponen sistem komputer yang berfungsi sebagai
perantara interaksi antara pengguna dan sistem. Ul mencakup elemen visual seperti ikon,
tombol, dan menu, serta elemen interaktif seperti mouse dan keyboard. Desain Ul yang baik
meningkatkan efisiensi pengguna, sementara desain yang buruk dapat menghambat
kinerja dan menurunkan pengalaman pengguna (Shneiderman & Plaisant, 2010, dalam
Rahmawati, 2023). Ul tidak hanya tentang tampilan visual, tetapi juga meliputi tata letak,
navigasi, dan interaksi pengguna dengan sistem.
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Menurut Galitz (2007, dalam Eko Saputro, A. S. 2023), Ul adalah bagian dari
perangkat lunak yang berkomunikasi dengan pengguna, mencakup desain dan penataan
elemen untuk memfasilitasi interaksi manusia-komputer yang efektif. Dalam konteks
modern, Ul dirancang untuk memberikan pengalaman yang fungsional dan

menyenangkan, dengan desain visual menarik, navigasi intuitif, dan aksesibilitas yang
baik.

Nielsen (2024) mengemukakan 10 prinsip heuristik untuk desain Ul yang baik:

a) Visibility of System Status — Sistem harus memberikan umpan balik real-time, seperti
indikator lokasi di peta mall.

b) Match Between the System and the Real World — Gunakan bahasa dan konsep yang familiar,
misalnya kontrol kompor yang sesuai dengan tata letak elemen pemanas.

c) User Control and Freedom — Berikan opsi "keluar darurat" untuk membatalkan tindakan
tanpa proses rumit.

d) Consistency and Standards — Pertahankan konsistensi istilah dan desain untuk
menghindari kebingungan.

e) Error Prevention — Desain harus meminimalkan kesalahan, misalnya dengan konfirmasi
sebelum tindakan kritis.

f)  Recognition Rather than Recall — Kurangi beban memori pengguna dengan menampilkan
informasi penting secara jelas.

g) Flexibility and Efficiency of Use — Sediakan pintasan untuk pengguna ahli tanpa
mengganggu pengguna pemula.

h) Aesthetic and Minimalist Design — Hindari informasi tidak relevan yang mengganggu
fokus pengguna.

i) Help Users Recognize, Diagnose, and Recover from Errors — Sampaikan pesan kesalahan
dengan bahasa sederhana dan solusi jelas.

j)  Help and Documentation — Meski sistem idealnya intuitif, dokumentasi tetap diperlukan
untuk membantu pengguna.

Dengan menerapkan prinsip-prinsip ini, desain UI dapat meningkatkan pengalaman
pengguna secara signifikan.

User Experience (UX)

User Experience (UX) merujuk pada keseluruhan pengalaman yang dirasakan
pengguna saat berinteraksi dengan suatu produk atau layanan, termasuk antarmuka digital
seperti website. Menurut Norman 2013, dalam Sonianto, R. N. 2024, UX mencakup aspek
emosional, psikologis, dan perilaku pengguna. Tujuan utamanya adalah menciptakan
pengalaman yang positif, meningkatkan kepuasan pengguna, dan memastikan kebutuhan
mereka terpenuhi dengan baik.

Penelitian oleh Indrawan & Putra (2025) mengungkapkan bahwa personalisasi
konten berdasarkan preferensi pengguna dapat meningkatkan keterlibatan pengguna
hingga 40% pada platform streaming film. Temuan ini sejalan dengan elemen strategy
Garrett (2010 dalam Alghifari, M. R. 2024) yang menekankan pentingnya penyelarasan
tujuan bisnis dengan kebutuhan pengguna.
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Garrett (2010, dalam Alghifari, M. R. 2024) menjelaskan bahwa UX terdiri dari lima
elemen utama yang saling terkait:
Strategy — Menyelaraskan tujuan bisnis dengan kebutuhan pengguna.
Scope — Menentukan fitur dan fungsionalitas yang diperlukan.
Structure — Merancang arsitektur informasi dan sistem navigasi.
Skeleton — Membuat desain antarmuka, tata letak, dan wireframe.
Surface — Memilih elemen visual seperti warna, tipografi, dan grafis.

G b=

Aspek visual (surface) juga mendapat perhatian khusus dalam penelitian Smith &
Brown (2024) yang menemukan bahwa pemilihan palet warna berdasarkan preferensi
demografis usia 18-30 tahun dapat meningkatkan retensi visual hingga 35%. Temuan ini
memperkuat pentingnya pendekatan menyeluruh dalam desain UX, sebagaimana
digariskan oleh Garrett (2010 dalam Alghifari, M. R. 2024) melalui lima elemen utamanya.

Metodologi

Penelitian ini merupakan penelitian terapan yang bertujuan untuk menganalisis dan
mengoptimalkan desain user interface (UI) pada website DemiFilm.co dengan menggunakan
metode Design Thinking dan Usability Testing. Penelitian ini berfokus pada penerapan teori
dan pendekatan ilmiah untuk menyelesaikan permasalahan praktis yang berkaitan dengan
pengalaman pengguna di dunia nyata.

A. Design Thinking

Design Thinking merupakan metode pemikiran yang menyeluruh dan berfokus
pada penciptaan solusi dengan titik awal berupa empati terhadap kebutuhan spesifikasi
pengguna. Pendekatan ini menempatkan manusia sebagai pusat perhatian (human-centered)
dalam proses inovasi yang berkelanjutan, sesuai dengan kebutuhan mereka. Seiring waktu,
metode ini berkembang dari tiga tahap awal menjadi lima tahap, yang meskipun secara
umum serupa, namun menekankan aspek-aspek tertentu secara lebih mendalam (Brown,
2009 yang dikutip dalam Rifqi Fahrudin, R. I. 2021). Beberapa tahapan di dalam Design
Thinking ini sebagai berikut :

a. Empathize (Empati)

Tahap Empati adalah kunci dalam desain berbasis manusia, di mana tim berusaha
memahami pengguna melalui observasi, wawancara, atau skenario untuk merancang solusi
yang relevan.

b. Define (Menentukan Masalah)

Pada tahap ini, tim menganalisis data yang dikumpulkan dari fase Empathize untuk
mengidentifikasi inti permasalahan. Hasilnya berupa pernyataan masalah (problem
statement) yang menjadi panduan dalam pengembangan solusi.

c. Ideate (Berpikir Kreatif)

Tahap ini bertujuan menghasilkan beragam ide inovatif sebagai solusi dari masalah
yang telah dirumuskan. Proses brainstorming dilakukan wuntuk mengeksplorasi
kemungkinan solusi sebelum masuk ke pembuatan prototipe.
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d. Prototype (Prototipe)

Tahap ini membuat versi sederhana (prototipe) dari solusi yang diusulkan.
Tujuannya adalah menguji konsep secara cepat, menemukan kelemahan, dan memperbaiki
desain sebelum diuji ke pengguna.

e. Test (Uji Coba)

Prototipe diuji kepada pengguna untuk mendapatkan umpan balik. Meskipun ini
tahap akhir, proses Design Thinking bersifat iteratif —jika ditemukan masalah, tim dapat
kembali ke tahap sebelumnya untuk penyempurnaan.

B. Usability Testing

Usability merupakan indikator kritis untuk mengevaluasi sejauh mana suatu produk,
sistem, atau layanan dapat digunakan secara efektif oleh pengguna dalam mencapai tujuan
tertentu. Konsep ini mencakup tiga dimensi utama: efektivitas dalam menyelesaikan tugas,
efisiensi dalam penggunaan sumber daya, serta tingkat kepuasan pengguna (ISO, 2010 yang
dikutip dalam Firda Destiara, H. M.-Z. 2024).

Penelitian terkini memperkuat pemahaman kita tentang pentingnya usability dalam
desain digital. Hartono (2023) dalam studinya tentang aplikasi mobile banking menemukan
bahwa peningkatan aspek uwusability melalui penyederhanaan alur navigasi mampu
mengurangi waktu penyelesaian tugas pengguna hingga 30%. Temuan serupa dilaporkan
oleh Dewi (2021) yang mengungkapkan bahwa penerapan prinsip heuristik Nielsen dalam
evaluasi usability berhasil mengidentifikasi 85% masalah desain kritis pada website
pemerintah.

Dalam konteks platform e-commerce, Putri (2023) mendemonstrasikan bagaimana
optimasi user flow berbasis usability testing dapat meningkatkan konversi pengguna sebesar
22%. Sementara itu, Nugroho (2024) menekankan pentingnya pendekatan card sorting
dalam usability testing untuk menciptakan arsitektur informasi yang selaras dengan mental
model pengguna.

Usability testing sebagai metode evaluasi telah terbukti efektif dalam berbagai
konteks. Jeffrey Rubin (2011 yang dikutip dalam Firda Destiara, H. M.-Z. 2024) menegaskan
validitas metode ini dalam menilai kesesuaian produk dengan kriteria usability. Validasi
lebih lanjut datang dari Lee & Kim (2023) yang melalui studi komparatif mode terang/gelap,
berhasil menunjukkan peningkatan skor kepuasan pengguna (SUS) dari 68 ke 82 setelah
melakukan optimasi berbasis hasil testing.

Temuan-temuan ini secara kolektif menegaskan bahwa pendekatan berbasis usability
bukan hanya meningkatkan pengalaman pengguna, tetapi juga memberikan dampak
positif yang terukur pada berbagai aspek kinerja sistem digital. Dalam konteks
pengembangan platform berita film seperti DemiFilm.co, pemahaman mendalam tentang
prinsip-prinsip usability menjadi landasan penting untuk menciptakan solusi desain yang
benar-benar berpusat pada pengguna.
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Hasil dan Pembahasan

A. Design Thinking
a. Empathize

Mengidentifikasi kebutuhan pengguna melalui data primer yang didapatkan dari
kuesioner yang telah disebarkan kepada 13 responden dengan karakteristik :

Tabel 1. Demografi Responden (Sumber : Data Primer 2025)

Kategori Subkategori Jumlah
Responden
Jenis Kelamin Laki-Laki 11
Perempuan 2
Usia 21-25 Tahun 13
Pendidikan Terakhir S1/D4 8
SMA/Sederajat
D3 1
Status Pekerjaan Mahasiswa 12
Pekerja Profesional 1

b. Define

Pada tahap ini, peneliti menganalisis seluruh temuan dari fase Empathize untuk
merumuskan masalah inti. Berikut adalah masalah berdasarkan dampak terhadap

pengguna :
Tabel 2. Prioritas Masalah (Sumber : Data Primer 2025)
Kategori Masalah Sub-Masalah Prioritas
Navigasi Posisi Search Bar High
tidak jelas
Struktur menu Medium
terlalu kompleks
Desain Visual Tata letak High
berantakan
Fitur Kurangnya Filter Low
genre/tahun
c. Ideate

Pada Tahap ini dilakukan secara mandiri oleh peneliti dengan menganalisis
masukan langsung dari pengguna dan melakukan brainstorming yang menghasilkan:

Tabel 3. Brainstorming masalah (Sumber : Data Primer 2025)

Kategori Masalah Solusi

Prioritas
Navigasi Ganti dropdown High
— navbar
Desain Visual Reduksi konten High
beranda
Fitur Integrasi tiket Medium
bioskop
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d. Prototype
Tahap prototype dilakukan melalui 2 tahapan yaitu:
a) Low-Fidelity Prototyping
Wireframe dasar menggunakan teknik paper prototyping, mencakup halaman
berikut :
e Beranda, menampilkan daftar berita dan konten unggulan;
Kategori berita (Film Baru, Box Office, Loket);
Halaman detail artikel;
Halaman detail film;
Tentang Kami (About Us)

N L I D

Gambar 1. Low-Fidelity Prototyping

b) High-Fidelity Prototype
High-Fidelity Prototype disusun sebagai gambaran visual yang menyerupai
tampilan akhir website DemiFilm.co, mencakup aspek tata letak, tipografi, elemen
visual, dan interaksi pengguna secara detail. Berikut adalah beberapa halaman
utama yang ditampilkan dalam prototipe:
Beranda (Homepage)
Kategori Berita
Halaman Artikel Berita
Halaman Detail Film
Halaman Tentang Kami (About Us)
Navigasi dan Footer
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e. Test

Gambar 2. High-Fidelity Prototype

Test akan dilakukan menggunakan wusability testing dengan fokus pengujian
meliputi 2 aspek saja yaitu kepuasan pengguna dan efektifitas desain User Interface
dengan menggunakan kuesioner sebagai alat dalam melakukan pengumpulan data
dari responden.

B. Usability Testing

Tabel 4. Hasil Usability (Sumber : Data Primer 2025)

ID Teks Pertanyaan Rata-rata Median

ID Teks Pertanyaan Rata-rata Median
Saya Merasa Navigasi pada website

Ql DemiFilm.co mudah dipahami 55 >0

Q2 Saya tidak menemuk'an kesu'lit'an dalam 56 6.0
menggunakan Website DemiFilm.co

03 Tampilan pa(.ia website DemiFilm.co 48 50
sudah menarik

o4 Tata letak %nformasi sudah terorganisir 50 5.0
dengan baik

Q5 Tombol m(?nu pada navigasi berfungsi 55 55
dengan baik

Q6 Terdapat e?emen yang mer'nbingungkan 43 40
pada website... (skor tinggi = buruk)

Q7 Saj1ya merasa prototype ini mudah 6.0 6.0
digunakan

08 Saya tidak 'perlu ban.tuar.l untuk 5.8 6.0
memahami alur navigasi

Q9 Saya puas dengan kecepatan respons 58 6.0
prototype

Q10 Desain visual sesuai dengan ekspektasi 53 50

Saya
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a. Pengujian usability melibatkan 10 responden dengan skenario tugas sebagai berikut :
a) Membuka page Film baru
b) Membuka page Loket
c¢) Menemukan detail Film
d) Membuka page berita
e) Membuka page About Us
f) Menjelajahi prototype

b. Efektifitas User Interface (Ul)

a) Kemudahan Navigasi:

Navigasi dinilai mudah dipahami dengan rata-rata 5.5 (Q1), dan tombol menu
berfungsi baik (rata-rata 5.5, Q5).
b) Organisasi Konten:

Tata letak informasi terorganisir dengan baik (rata-rata 5.2, Q4), meskipun
beberapa elemen dinilai membingungkan (rata-rata 4.3, Q6).
c) Desain Visual:

Tampilan antarmuka masih perlu peningkatan (rata-rata 4.8, Q3), tetapi desain
visual secara umum sesuai ekspektasi (rata-rata 5.3, Q10).

c. Kepuasan Pengguna
a) Kemudahan Penggunaan:
Prototype dianggap sangat mudah digunakan (rata-rata 6.0, Q7), dan mayoritas
pengguna tidak memerlukan bantuan untuk navigasi (rata-rata 5.8, Q8).
b) Kinerja Sistem:
Kecepatan respons mendapat penilaian tinggi (rata-rata 5.8, Q9), menunjukkan
kepuasan pengguna terhadap performa.

Simpulan

Temuan penelitian ini memberikan wawasan penting mengenai dampak optimasi
desain berbasis pendekatan user-centered terhadap pengalaman pengguna platform berita
film. Hasil pengujian menunjukkan bahwa penerapan metode Design Thinking dan Usability
Testing berhasil meningkatkan aspek fungsionalitas antarmuka secara signifikan, terlihat
dari peningkatan skor navigasi yang mencapai 5.5 dan kemudahan penggunaan dengan
skor 6.0. Namun demikian, penelitian juga mengungkap tantangan tersendiri dalam aspek
estetika, dimana desain visual masih memperoleh skor relatif rendah sebesar 4.8 dan tata
letak teks berita mendapat penilaian 4.3.

Implikasi dari temuan ini bersifat multidimensional. Pada tataran praktis, penelitian
ini berhasil memvalidasi efektivitas prinsip-prinsip desain universal seperti Nielsen's
Heuristics dalam konteks spesifik website berita film di Indonesia. Proses iteratif melalui
usability testing terbukti mampu mengungkap masalah-masalah tersembunyi yang
mungkin terlewatkan dalam tahap desain awal, sekaligus menunjukkan kompleksitas
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dalam menyeimbangkan aspek fungsional dan estetik dalam pengembangan antarmuka
digital.

Dari perspektif pengembangan platform, hasil penelitian ini menyarankan beberapa
langkah strategis untuk penelitian maupun implementasi lebih lanjut. Penyempurnaan
aspek visual perlu menjadi fokus utama dalam pengembangan selanjutnya, dengan
mempertimbangkan eksperimen melalui A/B testing berbagai konsep desain. Perluasan
cakupan responden penguji menjadi lebih beragam juga diperlukan untuk memastikan
inklusivitas solusi desain yang dihasilkan. Pada tingkat implementasi, pengelola
DemiFilm.co disarankan untuk melakukan revisi menyeluruh terhadap elemen visual
seperti palet warna dan tipografi, sekaligus mengoptimalkan penyajian konten melalui
pendekatan card-based layout yang lebih sesuai dengan kebiasaan membaca digital
pengguna.

Temuan ini juga membuka peluang untuk pengembangan fitur yang lebih canggih
seperti sistem personalisasi konten dan mekanisme umpan balik real-time yang dapat terus
memantau kebutuhan pengguna. Secara lebih luas, kerangka kerja yang dikembangkan
dalam penelitian ini menawarkan model yang dapat diadaptasi untuk pengembangan
berbagai platform konten digital lainnya, dengan tetap mempertahankan prinsip
keseimbangan antara fungsionalitas dan estetika dalam menciptakan pengalaman
pengguna yang optimal.
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