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ABSTRAK 

Seiring perkembangan teknologi digital, situs web menjadi media efektif 

untuk menyampaikan informasi. Kementerian Agama (Kemenag) DIY menghadapi 
tantangan dalam mengelola data penduduk non-muslim dan tempat ibadah yang 
masih dilakukan secara manual. Studi ini bertujuan untuk merancang user interface 

(UI) dan user experience (UX) situs web "Kemenag Dalam Angka" (KDA) 
menggunakan metode Design Thinking. Penelitian ini mencakup tahap empathize, 

define, ideate, prototype, dan testing untuk menghasilkan solusi inovatif yang 
sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Proses penelitian dilakukan melalui wawancara dan usability testing 

menggunakan aplikasi Maze Design. Situs web KDA untuk pengguna umum 
dirancang dengan 9 fitur utama dan diuji oleh 9 responden dan menghasilkan 

tingkat keberhasilan 92%, sehingga bisa memenuhi kategori desain yang friendly. 
Sedangkan situs web admin memiliki 10 fitur, diuji oleh 9 responden dengan tingkat 
keberhasilan 66%, maka hasil desain situs web admin belum termasuk desain yang 

friendly dan membutuhan evaluasi lebih lanjut pada beberapa fitur. 
Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode Design Thinking 

dapat meningkatkan kualitas desain UI/UX situs web KDA. Hasil penelitian ini 
dapat menjadi acuan bagi pengembangan situs web serupa di bidang keagamaan 
dan sebagai bahan ajar bagi mahasiswa sistem informasi. 

 
Kata kunci: design thinking, Kemenag Dalam Angka (KDA), user 

experience, user interface, testing, usability testing. 
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ABSTRACT 

As technology continues to advance, websites have become an effective 

medium for conveying information. The Ministry of Religious Affairs (Kemenag) of 
the Yogyakarta Special Region (DIY) faces challenges in managing data on non-

Muslim residents and places of worship, which is still done manually. This study 
aims to design the user interface (UI) and user experience (UX) for the "Kemenag 
Dalam Angka" (KDA) website using the Design Thinking methodology. The 

research includes the stages of empathize, define, ideate, prototype, and testing to 
produce innovative solutions that meet user needs. 

The research process involved interviews and usability testing using the 
Maze Design application. The KDA website for general users was designed with 9 
main features and tested by 9 respondents, resulting in a 92% success rate, 

indicating a user-friendly design. Meanwhile, the admin website, with 10 features, 
was tested by 9 respondents and achieved a 66% success rate, suggesting that the 

admin website design is not yet user-friendly and requires further evaluation on 
several features. 

This study demonstrates that the application of the Design Thinking method 

can enhance the quality of the UI/UX design of the KDA website. The findings of 
this research can serve as a reference for the development of similar websites in 

the religious sector and as instructional material for information systems students. 
 
Keywords: design thinking, Kemenag Dalam Angka (KDA), user 

experience, user interface, testing, usability testing.


