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ABSTRAK

Website Pengadilan Agama Palembang Kelas 1A merupakan sarana penting bagi
masyarakat untuk mengakses informasi terkait layanan dan prosedur pengadilan.
Namun,  berdasarkan  observasi  awal,  ditemukan  beberapa  kekurangan  pada
antarmuka  website yang  berpotensi  menurunkan  tingkat  kepuasan  pengguna,
seperti  tampilan  yang  kurang  intuitif,  informasi  yang  sulit  ditemukan,  dan
keterbatasan  aksesibilitas.  Untuk  mengatasi  permasalahan  ini,  penelitian  ini
bertujuan untuk melakukan perancangan ulang (redesign)  antarmuka pengguna
website Pengadilan  Agama  Palembang  Kelas  1A  dengan  pendekatan  Design
Thinking.  Metode  Design Thinking dipilih karena berfokus pada kebutuhan dan
pengalaman  pengguna.  Proses  desain  dimulai  dari  tahap  Empathize untuk
memahami kebutuhan pengguna melalui wawancara dan survei, diikuti oleh tahap
Define untuk  merumuskan  masalah  utama  yang  dihadapi.  Pada  tahap  Ideate,
dihasilkan berbagai ide desain yang sesuai untuk mengatasi permasalahan yang
telah  teridentifikasi.  Selanjutnya,  prototipe  antarmuka  baru  dibuat  pada  tahap
Prototype dan  dievaluasi  melalui  User  Testing untuk  memastikan  kemudahan
penggunaan  dan  aksesibilitas  yang  lebih  baik.  Hasil  penelitian  menunjukkan
bahwa perancangan  ulang antarmuka  dengan metode  Design  Thinking mampu
meningkatkan  kemudahan  navigasi,  keterbacaan  informasi,  serta  kepuasan
pengguna  secara  keseluruhan.  Dengan  adanya  antarmuka  baru  ini,  diharapkan
website Pengadilan  Agama  Palembang  Kelas  1A  dapat  memberikan  layanan
informasi yang lebih efektif dan inklusif kepada masyarakat.
Kata Kunci: User Interface, Redesign, Design Thinking, Pengadilan Agama, 
Kepuasan Pengguna, Website.



USER INTERFACE REDESIGN OF THE PALEMBANG CLASS 1A

RELIGIOUS COURT WEBSITE USING THE DESIGN THINKING

METHOD

By

Rehandoko Pratama

NIM 09031282126115

ABSTRACT

The  website  of  the  Palembang  Class  1A Religious  Court  serves  as  a  crucial
platform  for  the  public  to  access  information  regarding  court  services  and
procedures. However, initial observations revealed several shortcomings in the
website’s interface that could potentially reduce user Satisfaction, such as a less
intuitive layout,  difficulty  in finding information,  and limited accessibility  .  To
address  these  issues,  this  study  aims  to  redesign  the  user  interface  of  the
Palembang  Class  1A  Religious  Court  website  using  the  Design  Thinking
approach. The Design Thinking method was chosen due to its emphasis on user
needs and experiences. The design process begins with the Empathize stage to
understand user needs through interviews and surveys, followed by the Define
stage to identify the core problems. In the Ideate stage, various design ideas are
generated  to  address  the  identified  issues.  Next,  a  new interface  Prototype  is
developed in the Prototype stage and evaluated through User Testing to ensure
better usability  and accessibility . The findings indicate that the redesign of the
interface  using  the  Design Thinking  approach  improves  navigation  ease,
information readability, and overall user Satisfaction. With this new interface, the
Palembang  Class  1A  Religious  Court  website  is  expected  to  provide  more
effective and inclusive information services to the public.
Keywords: User Interface, Redesign, Design Thinking, Religious Court, User 
Satisfaction, Website.
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BAB I 

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Website merupakan  salah  satu  media  komunikasi  penting  dalam

memberikan  informasi  secara  cepat,  terutama  bagi  lembaga  pemerintah  yang

bertanggung  jawab  untuk  memberikan  layanan  publik.  Pengadilan  Agama,

sebagai  lembaga  peradilan  yang  menangani  perkara-perkara  tertentu,

membutuhkan  media  yang  efektif  untuk  menyampaikan  informasi  mengenai

prosedur,  jadwal  persidangan,  dan  layanan  lainnya  kepada  masyarakat  luas.

Melalui  website,  masyarakat  dapat  memperoleh  informasi  tentang  prosedur

hukum, jadwal persidangan, serta layanan lainnya dengan lebih cepat dan efisien

(Planeteria Media, 2023).

Berdasarkan  penelitian  dan  umpan  balik  pengguna,  banyak  website

pemerintah,  termasuk  Pengadilan  Agama  Palembang  Kelas  1A,  masih

menghadapi berbagai kendala dalam desain antarmuka pengguna (User Interface).

Masalah seperti tata letak informasi yang tidak intuitif, navigasi yang rumit, dan

desain yang kurang menarik kerap menjadi  penghalang bagi masyarakat  untuk

mendapatkan informasi secara optimal (Zain et al., 2024).

Penelitian menunjukkan bahwa pengalaman pengguna (User Experience)

yang  baik  sangat  penting  dalam  pengembangan  produk  digital.  Design yang

efektif dapat meningkatkan kepuasan pengguna, mempengaruhi keputusan mereka

untuk  kembali  menggunakan  platform,  dan  mendorong  rekomendasi  positif.

Selain itu, redesign yang tepat, seperti pembaruan identitas visual atau perbaikan

antarmuka,  dapat  memperkuat  citra  merek dan meningkatkan minat  pengguna.



Misalnya,  redesign logo  yang  sesuai  dengan  karakter  perusahaan  dapat

meningkatkan kepercayaan investor dan mitra bisnis (Adiwena et al., n.d.; Syafei

& Hidayatullah, 2023).

Desain  antarmuka  yang  baik  harus  mampu  meningkatkan  pengalaman

pengguna  (user  experience).  Menekankan  bahwa  desain  yang  berpusat  pada

pengguna  harus  dirancang  dengan  memahami  kebutuhan,  tantangan,  dan

preferensi pengguna.  Salah satu metode yang efektif untuk mencapai tujuan ini

adalah  Design Thinking.  Metode ini  menitikberatkan pada pendekatan berbasis

empati,  ideasi,  dan  literasi  untuk  menciptakan  solusi  yang  relevan  dengan

kebutuhan pengguna.

Design  Thinking unggul  karena  berfokus  pada  pemahaman  mendalam

terhadap kebutuhan pengguna,  memungkinkan solusi  yang kreatif  dan relevan.

Metode ini mendorong kolaborasi lintas disiplin, iterasi prototipe, serta pemikiran

inovatif  yang  fleksibel  diterapkan  di  berbagai  industri.  Dengan  pendekatan

berbasis  empati,  Design  Thinking menjadi  pilihan  efektif  untuk  menciptakan

inovasi yang bernilai tinggi.

Oleh karena itu, penelitian ini akan menggunaka metode Design Thinking

yang  dimana  pendekatan  dalam  metode  yang  berfokus  pada  pengguna  untuk

menghasilkan  solusi  inovatif  dengan  memahami  kebutuhan  mereka  secara

mendalam.  Proses  ini  melibatkan  lima  tahapan:  Empathize,  Define,  Ideate,

Prototype,  dan  Test.  Melalui  tahapan  ini,  desain  dikembangkan  secara  iteratif

berdasarkan umpan balik  pengguna,  menjamin bahwa solusi  yang dibuat  tidak

hanya  sesuai  dengan  kebutuhan  tetapi  juga  dapat  digunakan  dengan  baik..

Pendekatan ini diharapkan mampu meningkatkan pengalaman pengguna  website



Pengadilan  Agama  Palembang  Kelas  1A  dengan  memprioritaskan  kemudahan

akses, transparansi, dan kepuasan masyarakat.

1.2 Rumusan Masalah

Berikut  adalah  rumusan  masalah  yang  dapat  diambil  berdasarkan  latar

belakang 

1. Apa saja kebutuhan dan preferensi pengguna dalam mengakses informasi

di  website Pengadilan  Agama  Palembang  Kelas  1A  yang  dapat

mendukung pengalaman pengguna yang lebih baik?

2. Bagaimana metode  Design Thinking dapat  diterapkan untuk melakukan

perancangan ulang antarmuka pengguna pada website Pengadilan Agama

Palembang Kelas 1A?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan  dari  penelitian  ini  adalah  membuat  rancangan  tampilan  User

Interface  yang  baru  pada  website  Pengadilan  Agama  Palembang  Kelas  1A

menggunakan metode Design Thinking.

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Dapat  memberikan  saran  kepada  pihak  Pengadilan  Agama  Palembang

Kelas 1A untuk mengetahui pengalaman pengguna dalam menggunakan

website Pengadilan Agama Palembang Kelas 1A. 

2. Memberikan solusi kepada pihak Pengadilan Agama Palembang Kelas 1A

dengan merancang tampilan user interface berdasarkan hasil analisis yang

telah dilakukan. 



3. Bagi  penulis,  hal  ini  dapat  menambah  wawasan  tentang  perancangan

prototipe dengan metode design thinking.

1.5 Batasan Masalah 

Tampilan  pengguna  (user  interface) yang  hanya  dibuat  dalam  bentuk

Prototype desain  tanpa  dikembangkan  menjadi  program,  dan  website yang

dianalisis adalah Pengadilan Agama Palembang Kelas 1A untuk pengunjung saja.
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