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ABSTRAK 

SMKN 1 Aesesa merupakan lembaga pendidikan Sekolah Menengah 

Kejuruan Negri 1 Aesesa yang berada di Kec, Aesesa, Kab, Nagekeo Provinsi Nusa 

Tengggra Timur. SMKN 1 Aesesa memiliki 8 program jurusan yakni: Pertanian, 

Peternakan, Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ), Akuntansi, Otomotif, Listrik, 

Perikanan, dan Tataboga. Pada SMKN 1 Aesesa memiliki sebuah website resmi 

sekolah yang bertujuan untuk memberikan informasi serta program kegiatan 

akademik sekolah. Layanan informasi sekolah yang terdapat dalam laman website 

SMKN 1 Aesasa kurang begitu menarik karena tata letak menu berupa tampilan dan 

warna yang disajikan masih terbilang sangat sederhana. Padahal dengan adanya 

website resmi pada SMKN 1 Aesesa diharapkan dapat memberikan informasi 

berbagai kegiatan akademik kepada siswa yang berada di SMKN 1 Aesesa. . Maka 

dari itu peneliti melakukan penelitian dengan membuat perancangan ui ux pada 

website smkn 1 aesesa. Penelitian ini menggunakan metode design thingking. 

Metode ini selain berfokus terhadap pengguna juga berfokus terhadap tampilan 

design. Bukan hanya itu peneliti juga akan menguji design tersebut menggunakan 

pengujian usability dengan metode sus. Hasil pertama dari penelitian ini berbentuk 

rancangan prototype menggunakan aplikasi figma hasil kedua dari penelian ini 

berbentuk pengujian menggunakan usability dengan metode sus, dan didapatkan 

nilai rata rata skor sus yaitu 81 dari 100. Dengan hasil nilai rata rata skor sus sebesar 

81, nilai tersebut masuk kedalam kategori excellent, kesimpulan yang dapat diambil 

yaitu metode design thinking dapat memaksimalkan proses perancangan desain 

antar muka website karena menggunakan sudut pandang pengguna.  

Kata kunci : Design thingking , usability, SMKN 1 Aesesa   
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ABSTRACT 
 

SMKN 1 Aesesa is an educational institution at the Aesesa 1 State 

Vocational School which is located in Kec, Aesesa, Kab, Nagekeo, East Nusa 

Tenggara Province. SMKN 1 Aesesa has 8 study programs, namely: Agriculture, 

Animal Husbandry, Computer and Network Engineering (TKJ), Accounting, 

Automotive, Electricity, Fisheries and Catering. SMKN 1 Aesesa has an official 

school website which aims to provide information and school academic activity 

programs. The school information services on the SMKN 1 Aesasa website are not 

very attractive because the menu layout in the form of appearance and colors 

presented is still very simple. In fact, with the official website at SMKN 1 Aesesa, it 

is hoped that it can provide information on various academic activities to students 

at SMKN 1 Aesesa. . Therefore, researchers conducted research by creating a UI 

UX design on the SMKN 1 Aesesa website. This research uses the design thinking 

method. This method, apart from focusing on the user, also focuses on the display 

design. Not only that, researchers will also test the design using usability testing 

using the sus method. The first result of this research is in the form of a prototype 

design using the figma application. The second result of this research is in the form 

of testing using usability with the sus method, and the average sus score is 81 out 

of 100. With the results of the average sus score being 81, this value is falls into the 

very good category, the conclusion that can be drawn is that the design thinking 

method can maximize the website interface design process because it uses the user's 

point of view. 

Keywords: Design thingking , usability, SMKN 1 Aesesa 

  


