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merancang desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) untuk
situs informasi penipuan tiket konser di media sosial X. Maraknya penipuan tiket
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dan menghindari penipuan tersebut. Metode Design Thinking, yang melibatkan
lima tahap utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, dipilih karena
fokusnya pada pemahaman pengguna dan pemecahan masalah secara kreatif.
Penelitian ini mengumpulkan data dan studi literatur, wawancara pengguna, dan
pengujian prototipe, yang dianalisis untuk menghasilkan desain UI/UX yang efektif
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ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada pengembangan user interface (UI) situs
informasi penipuan tiket konser yang terjadi di media sosial X dengan menerapkan
metode Design Thinking dengan mempertimbangkan aspek pengalaman pengguna
(UX) pada tahap empathize untuk memahami permasalahan yang dihadapi oleh
pengguna serta memahami kebutuhan pengguna, tahap define untuk merumuskan
masalah-masalah yang akan diideasikan solusinya pada tahap ideate, yang
kemudian menuangkan solusi ke dalam bentuk komponen desain, serta fitur yang
perlu dikembangkan pada tahap prototype, diakhiri dengan tahap zest, dengan
dilakukan usability testing menggunakan kuesioner USE dan UEQ. Dari pengujian
yang telah dilakukan didapat kesimpulan bahwa Scam Alert, sebagai platform situs
informasi penipuan tiket konser di media sosial X, telah memenuhi aspek
fungsionalitas berdasarkan tingkat kualitas pragmatis kuesioner USE sebesar
82,65%, dan UEQ mencapai 1,14 yang termasuk ke dalam range positif, serta
memenuhi aspek emosional dan estetika berdasarkan tingkat kualitas hedonis
kuesioner USE sebesar 85,31% dan UEQ mencapi 1,30. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa pendekatan Design Thinking efektif dalam proses
pengembangan desain UI/UX yang berorientasi terhadap kebutuhan pengguna,
sehingga mampu menghasilkan solusi inovatif yang terhubung secara emosional
dengan pengguna akhimya.
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ABSTRACT

The research focuses on the development of the user interface (UI) of the
information site concert ticket fraud that occurs on social media X by applying the
Design Thinking method by considering the user experience (UX) at the empathize
stage to understand the problems faced by users and understand user needs, the
define stage to formulate problems that will be ideated at the ideate stage, which
then pours the solution into the form of design components, as well as features that
need to be developed at the prototype stage, ending with the test stage, with usability
testing using the USE and UEQ questionnaires. From the tests that have been
carried out, it is concluded that Scam Alert, as a platform of information site
concert tickets fraud in social media X, has fulfilled the functionality aspect based
on the pragmatic quality level of the USE questionnaire of 82.65%, and UEQ
reached 1.14 which is included in the positive range, and fulfills the emotional and
aesthetic aspects based on the hedonic quality level of the USE questionnaire of
85.31% and UEQ reached 1.30. This study concludes that the Design Thinking
approach is effective in the process of developing UI/UX designs that are oriented
towards user needs, so as to produce innovative solutions that are emotionally
connected to the end user.
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