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ABSTRAK 

 

Wedding organizer berperan membantu pasangan menemukan vendor 

sesuai preferensi dengan memanfaatkan platform digital berupa aplikasi untuk 

memudahkan pemasaran dan perencanaan pernikahan. Persoalan utama untuk 

membangun aplikasi wedding organizer adalah perancangan antarmuka. 

Perancangan yang digunakan selama ini seringkali hanya berfokus pada promosi 

nama wedding organizer tanpa mempertimbangkan alur bisnis yang jelas dan 

kebutuhan spesifik target pengguna, sehingga menyebabkan kebingungan dalam 

penggunaan aplikasi tersebut. 

Penelitian ini berfokus pada perancangan antarmuka dari aplikasi untuk 

Monica Wedding Organizer, dengan target kalangan menengah ke atas. 

Perancangan bertujuan memudahkan pelanggan untuk melakukan pemesanan, 

vendor untuk memasarkan produk, dan admin untuk mengelola data. Perancangan 

aplikasi tersebut dibuat dengan menggunakan metode design thinking yang berisi 

emphatize, define, ideate, idea dan prototype. Lalu dilakukan pengujian dengan 

menggunakan usability testing dan system usability scale untuk menghasilkan 

antarmuka yang efektif, efisien, dan sesuai kebutuhan pengguna.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perancangan antarmuka aplikasi 

berbasis web yang dikembangkan dapat menampilkan registrasi, pemesanan dan 

pembayaran pelanggan, vendor juga dapat melakukan registrasi vendor, 

menambahkan produk hingga menerima notifikasi pembayaran dan admin dapat 

menambahkan kategori, memvalidasi vendor masuk dan pembayaran, 

menunjukkan tingkat learnability, error, effenciency dan satisfaction secara 

keseluruhan yang mengindikasikan pengguna dapat menggunakan perancangan 

tersebut secara mudah, cepat, puas dan sesuai kebutuhan pengguna.  

 

Kata Kunci : perancangan antarmuka, wedding organizer, design thinking, 

usability testing, system usability scale (SUS). 
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ABSTRACT 

 

Wedding organizers play a crucial role in helping couples find vendors that 

match their preferences by utilizing digital platforms such as applications to 

simplify marketing and wedding planning. The main challenge in developing a 

wedding organizer application lies in interface design. Previous designs often 

focused solely on promoting the wedding organizer's brand without considering 

clear business flows and the specific needs of the target users, leading to confusion 

in application usage. 

This study focuses on designing the interface of an application for Monica 

Wedding Organizer, targeting the upper-middle class. The design aims to facilitate 

customers in placing orders, vendors in marketing their products, and 

administrators in managing data. The application design was developed using the 

design thinking method, which includes the stages of empathize, define, ideate, and 

prototype. Usability testing and the System Usability Scale (SUS) were then 

conducted to create an interface that is effective, efficient, and meets user needs. 

The results of the study show that the developed web-based application 

interface supports customer registration, ordering, and payment. Vendors can 

register, add products, and receive payment notifications, while administrators can 

add categories, validate vendor registrations and payments. Overall, the design 

demonstrates high levels of learnability, low error rates, efficiency, and user 

satisfaction, indicating that users can use the design easily, quickly, and in a manner 

that meets their needs. 

Keywords: interface design, wedding organizer, design thinking, usability testing, 

System Usability Scale (SUS). 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sebelum adanya perkembangan bisnis wedding organizer, pasangan yang ingin 

menikah harus mencari vendor-vendor untuk menyukseskan acaranya sehingga 

tidak heran setiap pasangan membutuhkan waktu, uang dan tenaga yang banyak 

(Chandrasiri, 2019). Namun seiringnya berjalannya waktu, wedding organizer 

muncul dan memiliki ide untuk menemukan vendor-vendor yang tepat dan dapat 

diajak untuk bekerja sama dalam menyesuaikan pilihan setiap pasangan. Adanya 

wedding organizer menemukan vendor-vendor yang memiliki view yang sama 

namun memiliki kualitas, harga dan tampilan yang berbeda, sehingga memberi 

keuntungan bagi wedding organizer dalam membuat variasi yang dapat 

menyesuaikan pihak klien dari sisi kualitas, harga dan tampilan. Sebagai contoh, 

makeup yang memiliki jenis berbeda-beda seperti makeup tradisional, modern, adat 

dan lainnya, namun dari segi variasi terdapat harga yang berbeda juga. Kombinasi 

pilihan banyak sekali sehingga dibutuhkan digital platform yang dapat mengelola 

itu semua. Oleh karena itu, penambahan digital platform didalamnya dapat 

membantu wedding organizer sebagai alat pemasaran sekaligus memudahkan 

pasangan dalam merencanaan pernikahan.  

Digital platform ini dapat dimanfaatkan oleh wedding organizer untuk 

menjalankan usahanya dalam merencanakan dan menyukseskan acara pernikahan 

bagi konsumen yang menggunakan wedding organizernya. Pada analisis tersebut 

maka membutuhkan sebuah aplikasi wedding organizer untuk menjalankan usaha 

serta promosi wedding organizer itu sendiri (Fadilah & Sweetania, 2023). Akan 

tetapi dalam pembuatan sebuah aplikasi akan memerlukan Desain User Interface 

(UI) yang akan menggambarkan aplikasi yang dibutuhkan pengguna dalam 

kebutuhan proses bisnis aplikasi wedding organizer. Desain itu mengikuti proses 

bisnis aplikasi wedding organizer yang akan dibuat sehingga pengguna dapat 

berinteraksi dengan mudah dan memiliki visual yang menarik minat pengguna. 

Bukan hanya untuk pengguna saja, tetapi juga untuk para vendor dan admin dalam 
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menggunakan desain ini agar lebih nyaman, mudah dalam mempromosikan 

dagangannya dan mengelola perkembangan perusahaan bagi admin.   

Namun masih banyak aplikasi wedding organizer yang gagal menarik perhatian 

pengguna karena desain UI kurang menarik dan tidak intuitif, sehingga membuat 

pelanggan tidak memiliki ketertarikan dalam melakukan pemesanan. Desain yang 

digunakan selama ini seringkali hanya mempromosikan nama wedding organizer 

tanpa memberikan alur bisnis yang jelas, sehingga pengguna merasa bingung dalam 

menggunakan aplikasi tersebut. Desain aplikasi seringkali tidak 

mempertimbangkan target pengguna yang spesifik, seperti generasi milenial atau 

generasi Z. Selain itu ketidaksesuaian antara desain aplikasi dengan kebutuhan dan 

preferensi target pengguna menyebabkan rendahmya tingkat penggunaan aplikasi. 

Desain yang tidak enak dipandang membuat pengguna tidak memiliki ketertarikan 

untuk melihat, memilih serta melakukan pemesanan. Selain itu, vendor cenderung 

enggan bergabung dengan wedding organizer yang tidak memiliki desain UI 

profesional dan fungsional. Begitu juga dengan admin, desain aplikasi harus 

dipertimbangkan sesuai kebutuhan admin dalam mengelola wedding organizer 

dengan fitur yang mendukung efisiensi dan kemudahan akses bagi admin untuk 

menjalankan operasional.  

Oleh karena itu, penulis tertarik untuk meneliti dan merancang desain 

antarmuka aplikasi agar pengguna dan vendor tertarik untuk mengakses web 

dengan studi kasus Monica Wedding Organizer. Desain ini ingin memberikan kesan 

profesional pada target kalangan menengah ke atas bagi penggunanya (Eliezer, 

2023). Desain ini juga memiliki tampilan yang memudahkan pelanggan untuk 

mendukung setiap tahap perencanaan mulai dari pemilihan vendor, melakukan 

pemesanan hingga pembayaran. Selain itu, desain dibuat untuk pelanggan dapat 

menjadi vendor guna menjualkan produk yang ingin dipasarkan. Desain admin juga 

memiliki fitur untuk mengolah data kategori produk, verifikasi vendor dan 

transaksi, serta melihat data pengguna, vendor, produk dan transaksi. 

1.2  
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1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, permasalahan yang 

dihadapi yaitu merancang UI web wedding organizer yang efektif, efisien, nyaman 

dan sesuai kebutuhan pengguna.  

 

1.3 Batasan Masalah  

Berdasarkan pada rumusan masalah tersebut, berikut batasan-batasan 

masalah pada penelitian sebagai berikut :  

a. Pelanggan generasi z dari kalangan menengah atas hanya dapat memilih 

barang/jasa hingga melakukan pembayaran.  

b. Vendor hanya dapat memilih kategori sesuai produk, menjual produk hingga 

menerima notifikasi pembayaran. 

c. Admin hanya mengolah data kategori produk, verifikasi vendor dan 

transaksi, serta melihat data pengguna, vendor, produk dan transaksi. 

d. Sistem ini tidak menangani masalah denda, kerusakan dan kehilangan 

barang. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

a. Tujuan Penelitian 

Tujuan Penelitian adalah menghasilkan desain UI web wedding organizer 

yang efektif, efisien, nyaman dan sesuai kebutuhan pengguna yakni 

pelanggan, vendor dan admin pada Monica wedding organizer..  

b. Manfaat Penelitian  

Manfaat Penelitian untuk kebergunaan desain UI yang diteliti juga dapat 

mengembangkan pengetahuan dalam mata kuliah interaksi manusia dan 

komputer.  

 

1.5 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pembuatan desain 

sistem ini adalah menggunakan metode design thingking. Penggunaan metode 

bertujuan untuk menemukan solusi efektif dan efisien dalam memecahkan masalah 
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yang berfokus pada pengalaman pengguna. Metode ini juga menghasilkan banyak 

ide dan mengembangkan solusi inovatif dengan mendemonstrasikan desain melalui 

pengujian dan prototype (Ma’roef, et al., 2024), sebagai berikut :  

a. Emphatize 

Tahap empati, penulis melakukan pemahaman lebih dalam 

mengenai kebutuhan wedding organizer dengan melakukan metodelogi 

penilitian. Metode penelitian ini dilakukan dengan melakukan pengumpulan 

data hasil wawancara langsung kepada pengelola wedding organizer, dan 

observasi website wedding organizer, e-commerce yang sudah ada dan 

terkenal sehinggga dapat melihat kelebihan maupun kekurangan pada 

desain sistem tersebut. Tahapan ini memberikan hasil keluaran adalah hasil 

wawancara dan observasi website yang sudah ada dengan melihat apa saja 

yang dibutuhkan oleh wedding organizer.  

b. Define 

Tahap definisi, penulis membutuhkan hal-hal penting dari 

kebutuhan pengguna yang sering menggunakan aplikasi e-commerce yang 

akan menjadi acuan bagi kebutuhan sistem. Tahapan ini membutuhkan user 

persona sebagai acuan dalam merancang produk. Hasil dari tahap definisi 

ini adalah keluaran dari user persona.  

c. Idea 

Tahap ideasi, penulis melakukan proses merancang dan mendesain 

ide atau acuan yang didapat dari user persona. Perancangan ini untuk 

menentukan fitur-fitur yang akan digunakan dengan menentukan 

Information Architecture dan Activity diagram. Selanjutnya mendesain UI 

ide dan rancangan yang dibutuhkan adalah wireframe dan design system.  

d. Prototype  

Tahap prototipe, penulis melakukan penambahan desain UI yang 

sudah ada dengan prototype sebagai alur yang menghasilkan fitur yang 

responsif dan desain terlihat seperti nyata yang sudah didefinisikan dari 

rancangan yang dibuat. Tahapan ini memanfaatkan Figma untuk dasar 

pembangunan website ke tahap selanjutnya.  

e. Test  
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Tahap uji, yang dimana penulis melakukan evaluasi dengan para 

pengguna, vendor dan admin terhadap prototype UI yang sudah dibuat 

untuk mendapatkan hasil umpan balik dari pengujian. Tahapan pengujian 

menggunakan metode usability testing dan system usability scale yang 

dimana usability testing pengujiannya responden langsung mencoba hasil 

dari prototype yang nantinya akan di task time untuk hasil dari pengujian 

tersebut. Namun jika system usabilty scan melakukan pengujian pertanyaan 

menggunakan G-Form yang nantinya responden mengisi skala Likert yang 

nantinya hasil skor skala likert yang menjadi hasil pengujian tersebut.    

 

1.6 Sistematika Penelitian 

Sistematika penelitian ini dilakukan oleh penulis dalam perancangan 

antarmuka wedding organizer berbasis website pada monica wedding organizer, 

maka penulis menyajikan sistematikan penulisan sebagai berikut : 

Pada Bab 1, penulis membuat Pendahuluan yang berisi latar belakang masalah 

penelitian, rumusan masalah yang akan diangkat, batasan masalah sistem yang 

dibangun, tujuan dan manfaat penelitian dan sistematikan penelitian. Berikutnya 

Bab 2, penulis membuat Landasan Teori yang berisikan Tinjauan Pustaka yang 

diambil dari penelitian-penelitian sebelumnya yang terkait oleh perancangan 

antarmuka wedding organizer sejenis. Pada landasan teori juga menjabarkan 

framework yang digunakan oleh sistem dan metode yang digunakan dari penelitian-

penelitian sebelumnya. Lalu pada Bab 3, penulis membuat Analisis dan 

Perancangan Sistem yang berisikan data-data penelitian, use case diagram, activity 

diagram, information architecture, design system, wireframe dan prototype. 

Selanjutnya bab 4, penulis melakukan testing dengan usability testing. Terakhir bab 

5 melakukan kesimpulan dari hasil evaluasi penelitian dan saran untuk melengkapi 

hasil penelitian yang belum dilakukan oleh penulis. 
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BAB 5 

PENUTUP   

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil penelitian desain web wedding organizer yang telah dilakukan oleh 

penulis berikut kesimpulan yang didapatkan : 

a. Prototype dan desain pada aplikasi sudah sesuai tujuan pemgembangan untuk 

melakukan registrasi hingga melakukan pemesanan dan proses pembayaran 

pada pelanggan, vendor juga dapat melakukan registrasi vendor hingga 

menambahkan produk dan memvalidasi pemesanan dan admin dapat 

menambahkan kategori, memvalidasi vendor masuk hingga memvalidasi 

pembayaran.  

b. Berdasarkan hasil penelitan desain web dengan pengujian usability, maka 

hasil penelitian pada tingkat learnability pelanggan sebesar 90%, vendor 

sebesar 88,9%, dan admin sebesar 91.7%. Selain itu, penelitian hasil tingkat 

error yakni pelanggan sebesar 11,1%, vendor sebesar 12,5% dan admin 

sebesar 9,1%. Selanjutnya, penelitian ini juga menunjukkan hasil tingkat 

effeciency dalam mengerjakan tugas yakni pelanggan sebesar 85,7%, vendor 

sebesar 84,7% dan admin sebesar 86,8%. Keseluruhan hasil pengguna dapat 

mengerjakan dengan baik, mudah dan dapat dikerjakan dengan cepat.  

c. Berdasarkan hasil penelitian dengan google form sebagai wadah untuk 

pengujian satisfaction yang menggunakan metode System Usability Scale 

(SUS). Hasil penelitian tingkat kepuasan pengguna terhadap desain yang 

dibuat, yakni pelanggan sebesar 82%, vendor sebesar 84,2% dan admin 

sebesar 77,5%, hal ini pengguna dengan mudah menerima desain wedding 

organizer, sangat baik dan puas terhadap desain web yang mereka gunakan. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis terdapat beberapa saran yang dapat 

dikembangkan kedepannya, berikut saran pengembangan. Penelitian juga dapat 

dilanjut untuk membangun proses bisnis fitur rundown, budgeting dan promo 
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layanan agar dapat dilakukan pemetaan rundown, pemetaan budgeting dannura 

menarik pengguna dengan layanan promo. Penelitian juga dapat dilanjutkan untuk 

membangun proses bisnis layanan toko vendor sehingga pengguna dapat melihat 

produk apa saja yang dijual pada toko vendor tersebut.  
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