
RANCANG BANGUN ULANG ANTARMUKAWEBSITE
LPSE MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING

SKRIPSI

CHRISTSEN ALSTON ANGELLO
00000053444

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK DAN INFORMATIKA
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA

TANGERANG
2025



i
Rancang Bangun Ulang..., Christsen Alston Angello, Universitas Multimedia Nusantara

RANCANG BANGUN ULANG ANTARMUKAWEBSITE
LPSE MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING

SKRIPSI

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh
Gelar Sarjana Komputer (S.Kom.)

CHRISTSEN ALSTON ANGELLO
00000053444

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK DAN INFORMATIKA
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA

TANGERANG
2025



ii
Rancang Bangun Ulang..., Christsen Alston Angello, Universitas Multimedia Nusantara

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT

Dengan ini saya,
Nama : Christsen Alston Angello
Nomor Induk Mahasiswa : 00000053444
Program Studi : Informatika

Skripsi dengan judul:
Rancang Bangun Ulang Antarmuka Website LPSE Menggunakan Metode
Design Thinking

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari laporan karya tulis ilmiah
yang ditulis oleh orang lain, dan semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk,
telah saya nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/penyimpangan, baik dalam
pelaksanaan maupun dalam penulisan laporan karya tulis ilmiah, saya bersedia
menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk mata kuliah yang telah
saya tempuh.

Tangerang, 2 Juli 2025

(Christsen Alston Angello)





iv
Rancang Bangun Ulang..., Christsen Alston Angello, Universitas Multimedia Nusantara

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Christsen Alston Angello
NIM : 00000053444
Program Studi : Informatika
Jenjang : S1
Judul Karya Ilmiah : Rancang Bangun Ulang Antarmuka

Website LPSE Menggunakan Metode
Design Thinking

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia (pilih salah satu):

□✓ Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia
Nusantara untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya ke dalam
repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh Sivitas Akademika
UMN/Publik. Saya menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya buat tidak
mengandung data yang bersifat konfidensial.

□ Saya tidak bersedia mempublikasikan hasil karya ilmiah ini ke dalam
repositori Knowledge Center, dikarenakan: dalam proses pengajuan publikasi
ke jurnal/konferensi nasional/internasional (dibuktikan dengan letter of
acceptance) **.

□ Lainnya, pilih salah satu:

– Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara

– Embargo publikasi karya ilmiah dalam kurun waktu tiga tahun.

Tangerang, 2 Juli 2025
Yangmenyatakan

Christsen Alston Angello

**Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/HKI, saya bersedia mengizinkan penuh karya ilmiah saya
untuk dipublikasikan ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN.



v
Rancang Bangun Ulang..., Christsen Alston Angello, Universitas Multimedia Nusantara

HALAMANPERSEMBAHAN /MOTTO

”Percayalah kepada TUHAN dengan segenap hatimu, dan janganlah
bersandar kepada pengertianmu sendiri. Akuilah Dia dalam segala
lakumu, maka Ia akan meluruskan jalanmu.”

AMSAL 3:5-6



vi
Rancang Bangun Ulang..., Christsen Alston Angello, Universitas Multimedia Nusantara

KATAPENGANTAR

Segala puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha
Esa atas limpahan rahmat, karunia, dan bimbingan-Nya, sehingga penulis dapat
menyelesaikan tugas akhir yang berjudul “Rancang Bangun Ulang Antarmuka
Website LPSE Menggunakan Metode Design Thinking” dengan baik dan tepat
waktu. Penulisan skripsi ini merupakan bagian dari pemenuhan syarat untuk
memperoleh gelar Sarjana Komputer (S.Kom.) pada Program Studi Informatika,
Fakultas Teknik dan Informatika, Universitas Multimedia Nusantara.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang antarmuka pengguna
(UI/UX) pada website LPSE dengan menitikberatkan pada peningkatan
pengalaman pengguna, baik bagi pengguna berpengalaman maupun pengguna
baru. Metodologi yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Design Thinking.

Penulis menyadari bahwa penyusunan laporan skripsi ini tidak terlepas dari
bantuan berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis ingin menyampaikan terima kasih
yang sebesar-besarnya kepada
Mengucapkan terima kasih

1. Bapak Dr. Ir. Andrey Andoko, M.Sc., selaku Rektor Universitas Multimedia
Nusantara.

2. Bapak Dr. Eng. Niki Prastomo, S.T., M.Sc., selaku Dekan Fakultas Teknik
dan Informatika Universitas Multimedia Nusantara.

3. Bapak Arya Wicaksana, S.Kom., M.Eng.Sc., OCA, selaku Ketua Program
Studi Informatika Universitas Multimedia Nusantara.

4. Ibu Eunike Endariahna Surbakti, S.Kom., M.T.I., sebagai Pembimbing
pertama yang telah memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas
terselesainya tugas akhir ini.

5. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan moral,
sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.

6. Kepada saudara dan teman-teman yang telah membantu saya dalam perolehan
data dan saran dalam pengerjaan tugas akhir ini.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa laporan skripsi ini masih memiliki berbagai
keterbatasan dan belum dapat dikatakan sempurna. Oleh sebab itu, penulis sangat



vii
Rancang Bangun Ulang..., Christsen Alston Angello, Universitas Multimedia Nusantara

mengharapkan adanya masukan, saran, maupun kritik yang bersifat membangun
demi penyempurnaan di masa yang akan datang. Besar harapan penulis agar
laporan ini dapat memberikan kontribusi positif, bermanfaat, serta menjadi salah
satu sumber referensi bagi pembaca, khususnya yang memiliki minat dalam bidang
perancangan UI/UX berbasis web. Semoga karya ilmiah ini

Tangerang, 2 Juli 2025

Christsen Alston Angello



viii
Rancang Bangun Ulang..., Christsen Alston Angello, Universitas Multimedia Nusantara

RANCANGBANGUNULANGANTARMUKAWEBSITELPSE
MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING

Christsen Alston Angello

ABSTRAK

Pengadaan barang dan jasa pemerintah merupakan aspek krusial dalam mendukung
pelayanan publik dan pembangunan nasional, yang menuntut pelaksanaannya
secara transparan, efisien, dan akuntabel. Layanan Pengadaan Secara Elektronik
(LPSE) hadir sebagai sistem digital untuk memfasilitasi proses tersebut. Pada
tahap empathize dilakukan observasi bersama dengan pakar terhadap website LPSE
Jakarta, ditemukan berbagai permasalahan dalam aspek antarmuka dan pengalaman
pengguna (UI/UX) seperti navigasi yang membingungkan, desain visual yang tidak
konsisten, serta kurangnya dukungan bagi pengguna baru. Pada tahap define,
ditemukan 6 rumusan masalah utama yang kemudian dirangkum kembali untuk
mewujudkan Ideate. Pada tahap prototype pertama dilakukan wawancara dengan 3
responden untuk menilai tampilan antarmuka seperti layout, font, dan penggunaan
warna. Kemudian pada tahap prototype kedua dilakukan usability testing dengan
3 responden yang sama. Terakhir dilakukan evaluasi menggunakan metode
System Usability Scale dan End-User-Computing-System sebagai evaluasi yang
lebih lengkap (EUCS), Kemudian dari 30 responden kuesioner, didapatkan skor
SUS sebesar 84% yang termasuk kategori ”Excellent” , kemudian pada penilaian
EUCS mendapatkan skor rata rata keseluruhan dari 5 dimensi EUCS yaitu Konten
sebesar 87.93%, Akurasi sebesar 86.25%, Format sebesar 87.93%, Kemudahan
sebesar 85.00%, Ketepatan waktu sebesar 87.50%, serta keberhasilan total sebesar
86.93%. Hasil ini menunjukkan bahwa penelitian tersebut dalam desain UI/UX
pada website LPSE yang dikembangkan berhasil memenuhi ekspektasi pengguna
dan memberikan pengalaman yang memuaskan.

Kata kunci: Design Thinking, SUS, LPSE, Pengadaan Elektronik, UI/UX
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REDESIGNOFLPSEWEBSITE INTERFACEUSINGDESIGNTHINKING
METHOD

Christsen Alston Angello

ABSTRACT

Government procurement of goods and services is a crucial aspect in supporting
public services and national development, which demands its implementation in a
transparent, efficient, and accountable manner. The Electronic Procurement Service
(LPSE) exists as a digital system to facilitate this process. In the empathize stage,
a joint observation with experts on the LPSE Jakarta website was conducted, and
various problems were found in the interface and user experience (UI/UX) aspects,
such as confusing navigation, inconsistent visual design, and lack of support for
new users. In the define stage, six main problem formulations were found, which
were then summarized again to realize Ideate. In the first prototype stage, interviews
were conducted with three respondents to assess the interface appearance such as
layout, fonts, and color use. Then, in the second prototype stage, usability testing
was conducted with the same three respondents. Finally, an evaluation was carried
out using the System Usability Scale and End-User-Computing-System methods as
a more complete evaluation (EUCS). Then, from 30 questionnaire respondents, an
SUS score of 84% was obtained, which was included in the ”Excellent” category.
Then, in the EUCS assessment, an overall average score was obtained from 5
dimensions of EUCS, namely Content of 87.93%, Accuracy of 86.25%, Format of
87.93%, Ease of Use of 85.00%, Timeliness of 87.50%, and total success of 86.93%.
These results indicate that the research in UI/UX design on the LPSE website
developed successfully met user expectations and provided a satisfying experience.

Keywords: Design Thinking, E-procurement, System Usability Scale, LPSE,
UI/UX
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