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PENERAPAN METODE DESIGN THINKING  

PADA PERANCANGAN ULANG UI/UX WEBSITE PELAMAR 

 KERJA CV. HYPERLOKAL INDONESIA 

ABSTRAK 

Oleh 

Addien Putra Arkananta 

NIM 09031381823075 

CV. Hyperlokal Indonesia adalah perusahaan platform kerja yang membantu 

perusahaan/pelamar kerja disemua tingkatan dengan mempermudah proses 

rekrutmen. Untuk mencapai misi tersebut CV. Hyperlokal Indonesia membuat 

platform berbasis website dengan nama Hyperlokal.Id. Namun dalam 

pelaksanannya, jumlah pengguna website tersebut menurun setiap bulannya 

sehingga pihak perusahaan merasa perlu dilakukan evaluasi. Analisis tahap awal 

dilakukan menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ) dan 

ditemukan permasalahan pada pengalaman pengguna yang kurang baik terhadap 

website sehingga perlu dilakukan desain ulang. Metode yang digunakan dalam 

proses desain ulang adalah Design Thinking. Hasilnya Design thinking dapat 

menghasilkan solusi berupa tampilan interface baru dan meningkatkan pengalaman 

pengguna dibuktikan dengan pengukuran menggunakan metode UEQ yang 

mengatakan dari 6 aspek penilaian terdapat 5 aspek berada pada nilai excellent 

(daya tarik, kejelasan, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan) dan 1 aspek berada pada 

nilai good (efisiensi).  

 

Kata Kunci : Design Thinking, User Interface, User Experience.  
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APPLICATION OF THE DESIGN THINKING METHOD IN 

REDESIGN UI/UX WEBSITE JOB VACANCY CV. HYPERLOKAL 

INDONESIA 

By  

Addien Putra Arkananta 

NIM 09031381823075 

CV. Hyperlokal Indonesia is a work platform company that helps companies/job 

applicants at all levels by simplifying the recruitment process. To achieve this 

mission, CV. Hyperlokal Indonesia created a website-based platform with the name 

Hyperlokal.Id. However, in practice, the number of website users decreases every 

month so that the company feels the need to do an evaluation. The initial analysis 

was carried out using the User Experience Questionnaire (UEQ) method and found 

problems with the poor user experience of the website so that it needed to be 

redesigned. The method used in the redesign process is Design Thinking. As a 

result, Design thinking can produce solutions in the form of new interface displays 

and improve user experience as evidenced by measurements using the UEQ method 

which says that from 6 aspects of the assessment there are 5 aspects that are at 

excellent value (attractiveness, clarity, accuracy, stimulation, and novelty) and 1 

aspect is on good value (efficiency). 

  

Keywords : Design Thinking, User Interface, User Experience. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Berdasarkan data yang didapat dari perusahaan CV. Hyperlokal Indonesia, 

jumlah pengguna yang mendaftar dan menyelesaikan pendaftaran menurun setiap 

bulannya. Hal ini diikuti oleh penurunan jumlah pengguna yang melamar 

pekerjaan. Oleh karena itu, dilakukan analisis tahap awal dengan menggunakan 

metode UEQ (User Experience Questionnaire) dan hasilnya pengalaman pengguna 

dinilai dibawah rata-rata sehingga perlu dilakukan perancangan ulang UI/UX. UI 

atau User Interface adalah ilmu tentang tata letak grafis suatu web atau aplikasi 

sedangkan UX atau User Experience merupakan seluruh aspek yang bekaitan 

dengan pengalaman seorang pengguna dalam menggunakan sebuah produk, 

seberapa mudah cara kerjanya untuk dipahami, bagaimana perasaan ketika 

menggunakan produk dan bagaimana pengguna mencapai tujuannya melalui 

produk. Maka dari itu sebuah UI harus bisa membuat tampilan bagus dan 

memberikan UX yang baik dan akan meningkatkan kesetiaan pengguna.  

Terdapat berbagai macam metode yang dapat digunakan untuk merancang 

ulang UI/UX, seperti Human Centered Design, Task Centered System Design, 

Design thinking, dan lain lain.  Human   Centered   Design (HCD)  adalah sebuah 

pendekatan untuk pengembangan sistem yang  memiliki  tujuan  untuk  membuat  

sistem lebih interaktif dan bermanfaat (Firantoko et al., 2019). Lalu Task-Centered 

System Design merupakan metode desain user interface berdasarkan task spesifik 

yang akan dikerjakan user dengan menggunakan sistem yang ada (Rahman et al., 

2016). Sedangkan Design Thinking adalah metode penelitian yang berfokus pada 
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manusia untuk menyelesaikan masalah dan menghadirkan inovasi baru(E. C. 

Shirvanadi, n.d.). 

Design thinking dinilai efektif dan dapat memberikan solusi yang tepat sesuai 

kebutuhan pengguna (Sukoco  Ahmad, 2018). Hal serupa juga disebutkan oleh 

Amalia Suziantio yang mengatakan bahwa design thinking telah berhasil mendesain 

ulang UI sistem ERP yang selaras dengan kebutuhan pribadi setiap pengguna 

sehingga dapat membantu pekerjaanya dan divalidasi oleh personel klinis sebagai 

pengguna. Menurut Elda Chandra Shrivandi, metode Design Thinking juga dapat 

meningkatkan UI/UX pada website Amikom Center dapat dibuktikan dari hasil 

pengujian dengan desain yang baru, pengguna dapat memahami alur website dan 

dapat menjalankan tugasnya.  

Oleh karena itu pada tugas akhir ini penulis bermaksud mengangkat sebuah 

judul penelitian yaitu Penerapan Metode Design Thinking Pada Perancangan 

Ulang UI/UX Website Lowongan Kerja Cv. Hyperlokal Indonesia.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya, maka 

rumusan masalah dari penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana meningkatkan pengalaman pengguna (User Experience) terhadap 

website CV. Hyperlokal Indonesia menjadi lebih baik dengan menggunakan 

metode design thinking ?  

2. Bagaimana membuat user interface yang baik menggunakan metode design 

thinking berdasarkan pengalaman pengguna (user experience)?  
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1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah  

1. Membuat rancangan tampilan User Interface yang baru menggunakan metode 

Design Thinking. 

2. Meningkatkan User Experience menjadi lebih baik dengan menggunakan 

metode Design thinking. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah :  

1. Dapat memberikan saran kepada pihak CV. Hyperlokal Indonesia untuk 

mengetahui pengalaman pengguna dalam menggunakan website CV. 

Hyperlokal Indonesia. 

2. Memberikan solusi kepada pihak CV. Hyperlokal Indonesia dengan membuat 

tampilan UI berdasarkan hasil analisis. 

3. Bagi penulis, dapat memberikan pengetahuan lebih mengenai perancangan 

prototype menggunakan metode design thinking. 

1.5 Batasan Masalah 

Tampilan UI yang dibuat hanya dibuat dalam bentuk prototype design yang 

belum dibuat dalam bentuk program dan website yang dianalisis adalah website 

CV. Hyperlokal Indonesia untuk pelamar kerja saja. 
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