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Abstract. Guest data collection is an important administrative activity in supporting the management of 

visitor information in a company. However, the manual guest data collection process often causes various 

obstacles, such as recording errors, difficulty in searching for data, and ineffective reporting processes. 

This study aims to design the User Interface (UI) and User Experience (UX) prototype for a website-based 

Guest Data Collection Information System using the Design Thinking method. The Design Thinking method 

was chosen because it is oriented towards user needs through five stages: empathize, define, ideate, 

prototype, and test. Data collection was carried out through observation and identification of user needs 

for the guest data collection system. The results of the study are an interface prototype designed using 

Figma, consisting of a login page, dashboard, guest data collection, guest data, and reports. The resulting 

prototype is expected to provide an overview of a system that is easier to use, has clear navigation, and 

supports the guest data collection process more effectively. This research can be a reference in the 

development of a guest data collection information system in the next implementation stage. 
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Abstrak. Pendataan tamu merupakan salah satu aktivitas administratif yang penting dalam mendukung 

pengelolaan informasi kunjungan pada suatu perusahaan. Namun, proses pendataan tamu yang masih 

dilakukan secara manual sering menimbulkan berbagai kendala, seperti kesalahan pencatatan, kesulitan 

pencarian data, serta proses pelaporan yang kurang efektif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang User 

Interface (UI) dan User Experience (UX) prototype Sistem Informasi Pendataan Tamu berbasis website 

menggunakan metode Design Thinking. Metode Design Thinking dipilih karena berorientasi pada 

kebutuhan pengguna melalui lima tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan identifikasi kebutuhan pengguna terhadap sistem 

pendataan tamu. Hasil penelitian berupa prototype antarmuka yang dirancang menggunakan Figma yang 

terdiri dari halaman login, dashboard, pendataan tamu, data tamu, dan laporan. Prototype yang dihasilkan 

diharapkan dapat memberikan gambaran sistem yang lebih mudah digunakan, memiliki navigasi yang jelas, 

serta mendukung proses pendataan tamu secara lebih efektif. Penelitian ini dapat menjadi acuan dalam 

pengembangan sistem informasi pendataan tamu pada tahap implementasi selanjutnya. 

 

Kata Kunci: UI/UX, Prototype, Sistem Informasi, Pendataan Tamu, Design Thinking. 

 

1.PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong berbagai organisasi untuk 

melakukan transformasi digital dalam mendukung kegiatan operasional dan administrasi 

[1]. Salah satu aktivitas yang masih banyak dilakukan secara konvensional adalah proses 
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pendataan tamu. Pada banyak perusahaan, pencatatan identitas tamu masih dilakukan 

menggunakan buku tamu sehingga berpotensi menimbulkan berbagai permasalahan 

seperti kehilangan data, kesalahan pencatatan, dan kesulitan dalam proses pencarian 

informasi [2]. 

Penggunaan sistem informasi berbasis website dapat menjadi solusi untuk 

meningkatkan efektivitas pengelolaan data tamu [3]. Selain membantu proses 

penyimpanan dan pencarian data, sistem informasi juga dapat mempermudah proses 

pembuatan laporan kunjungan secara lebih cepat dan terstruktur [4]. 

Dalam pengembangan sistem informasi, aspek User Interface (UI) dan User 

Experience (UX) menjadi faktor penting yang menentukan keberhasilan penggunaan 

sistem [5]. UI berfokus pada tampilan visual yang digunakan pengguna saat berinteraksi 

dengan sistem, sedangkan UX berfokus pada pengalaman pengguna selama 

menggunakan sistem [6]. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang mampu 

menghasilkan rancangan antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Salah satu metode yang banyak digunakan dalam perancangan UI/UX adalah 

Design Thinking. Metode ini berorientasi pada pengguna dan terdiri dari lima tahapan 

yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test [7]. Melalui tahapan tersebut, 

pengembang dapat memahami kebutuhan pengguna sebelum menghasilkan solusi desain 

yang tepat [8]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

UI/UX Prototype Sistem Informasi Pendataan Tamu berbasis website menggunakan 

metode Design Thinking sehingga menghasilkan desain yang mudah digunakan, 

memiliki navigasi yang jelas, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

1.1 RUMUSAN MASALAH 

a. Bagaimana menerapkan metode Design Thingkin dalam perancangan UI/UX 

b. Bagaimana menghasilkan prototype yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 

1.2 TUJUAN PENELITIAN 

a. Menerapkan metode Design Thingkin dalam proses perancangan UI/UX 

b. Menghasilkan prototype Sistem Informasi Pendataan Tamu berbasis website 

menggunakan Figma. 

c. Menghasilkan desain antarmuka yang mudah digunakan dan sesuai kebutuhan 

pengguna. 
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2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking sebagai pendekatan utama 

dalam perancangan UI/UX prototype. Metode ini dipilih karena sesuai untuk penelitian 

yang berfokus pada kebutuhan pengguna dan penyusunan solusi desain. Pada penelitian 

ini, proses perancangan dilakukan menggunakan Figma sebagai alat bantu pembuatan 

prototype. 

2.1 Tahap Empathize 

Tahap empathize dilakukan untuk memahami permasalahan yang dialami 

pengguna dalam proses pendataan tamu. Pada tahap ini, peneliti mengamati alur 

pendataan tamu yang masih dilakukan secara manual. Berdasarkan hasil pengamatan, 

ditemukan bahwa proses pencatatan tamu membutuhkan ketelitian karena data yang 

dicatat mencakup identitas tamu, asal instansi, tujuan kunjungan, dan waktu kedatangan. 

Permasalahan yang sering muncul adalah pencarian data membutuhkan waktu, penulisan 

dapat kurang jelas, dan laporan kunjungan tidak dapat langsung tersedia. 

2.2 Tahap Define 

Tahap define dilakukan dengan merumuskan permasalahan utama berdasarkan 

hasil pengamatan pada tahap empathize. Permasalahan utama yang ditemukan adalah 

belum adanya rancangan sistem pendataan tamu yang dapat membantu proses pencatatan, 

pengelolaan data, dan penyusunan laporan secara digital. Oleh karena itu, dibutuhkan 

rancangan UI/UX sistem berbasis website yang memiliki alur sederhana dan mudah 

digunakan oleh petugas. 

2.3 Tahap Ideate 

Tahap ideate dilakukan dengan menyusun ide solusi berdasarkan kebutuhan 

pengguna. Solusi yang dirancang berupa prototype sistem informasi pendataan tamu 

berbasis website. Fitur utama yang dirancang meliputi halaman login, dashboard, form 

pendataan tamu, data tamu, dan laporan. Setiap halaman dirancang agar memiliki fungsi 

yang jelas dan saling terhubung melalui navigasi yang mudah. 

2.4 Tahap Prototype  

Tahap prototype dilakukan menggunakan Figma. Pada tahap ini, rancangan 

antarmuka dibuat dalam bentuk high-fidelity prototype agar tampilan sistem terlihat 

mendekati bentuk aplikasi yang akan dikembangkan. Prototype menampilkan susunan 
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menu, komponen form, tabel data, tombol aksi, dan tampilan laporan. Hasil prototype ini 

digunakan sebagai gambaran awal sebelum sistem dikembangkan ke tahap implementasi. 

2.5 Tahap Test 

Tahap test pada penelitian ini dilakukan dalam bentuk peninjauan rancangan 

prototype. Pengujian belum menggunakan metode kuantitatif seperti System Usability 

Scale (SUS), karena penelitian hanya dibatasi sampai tahap perancangan desain. 

Peninjauan dilakukan untuk memastikan bahwa alur halaman, susunan menu, dan 

tampilan antarmuka sudah sesuai dengan kebutuhan awal pendataan tamu. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut merupakan hasil dari penerapan metode Design Thinking dalam 

perancangan UI/UX Prototype Sistem Informasi Pendataan Tamu di Sebuah Perusahaan 

Berbasis Website. Penerapan metode ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan 

yang terjadi pada proses pendataan tamu, memahami kebutuhan pengguna, serta 

menghasilkan rancangan antarmuka yang sesuai dengan aktivitas dan alur kerja 

pengguna. Melalui metode Design Thinking, peneliti dapat memperoleh pemahaman 

yang lebih mendalam mengenai kebutuhan, harapan, dan kendala yang dihadapi 

pengguna dalam proses pencatatan dan pengelolaan data tamu. Setiap tahapan Design 

Thinking, mulai dari empathize, define, ideate, prototype, hingga test, dilaksanakan 

secara sistematis untuk menghasilkan desain antarmuka yang mudah digunakan, memiliki 

navigasi yang jelas, dan mampu memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik. 

Dengan demikian, penerapan metode Design Thinking pada penelitian ini menghasilkan 

rancangan prototype yang berfokus pada kebutuhan pengguna serta dapat menjadi acuan 

dalam pengembangan Sistem Informasi Pendataan Tamu berbasis website pada tahap 

selanjutnya. Berikut merupakan hasil dan pembahasan dari setiap tahapan yang telah 

dilakukan. 

3.1 Hasil Tahapan Empathize 

Hasil tahap empathize menunjukkan bahwa proses pendataan tamu secara manual 

masih memiliki beberapa keterbatasan. Petugas perlu mencatat data tamu secara langsung 

pada buku tamu, kemudian mencari kembali data tersebut apabila dibutuhkan. Cara ini 

kurang efektif karena bergantung pada kerapian pencatatan dan kondisi fisik dokumen. 
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Selain itu, proses rekap data kunjungan juga membutuhkan waktu karena data harus 

dihitung dan disusun secara manual. 

3.2 Hasil Tahap Define 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah, kebutuhan pengguna dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Kebutuhan pengguna dan rancangan fitur 

No Kebutuhan Pengguna Rancangan Fitur 

1 pengguna membutuhkan 

halaman login untuk masuk 

ke sistem 

Halaman login. 

2 Pengguna membutuhkan 

ringkasan data kunjungan. 

Dashboard. 

3 Pengguna membutuhkan 

form untuk mencatat data 

tamu. 

Form input data tamu. 

4 
Pengguna membutuhkan 

halaman data tamu untuk 

melihat daftar tamu. 
 

Halaman data tamu. 

5 Pengguna membutuhkan 

halaman laporan untuk 

melihat rekap kunjungan. 

Halaman laporan. 

 

Dari kebutuhan tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem yang dirancang harus memiliki 

tampilan sederhana, alur navigasi jelas, serta memudahkan pengguna dalam melakukan 

pencatatan dan pengelolaan data tamu. 

3.3 Hasil Tahap Ideate 

  Pada tahap ideate, solusi yang dihasilkan adalah rancangan prototype sistem 

informasi pendataan tamu berbasis website. Rancangan ini tidak langsung dibuat dalam 

bentuk aplikasi, tetapi disusun terlebih dahulu sebagai desain antarmuka menggunakan 

Figma. Ide utama dari rancangan ini adalah menyediakan tampilan sistem yang mudah 

digunakan oleh petugas dalam mencatat, melihat, dan merekap data tamu. 

 

 

No Menu Fungsi 
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1 login Digunakan untuk masuk ke 

sistem. 

2 Dashboard Menampilkan ringkasan 

informasi pendataan tamu. 

3 Pendataan tamu Digunakan untuk 

menginput data tamu. 

4 
Data tamu 

 

Menampilkan daftar data 

tamu yang telah dicatat. 

5 Laporan Menampilkan rekap data 

kunjungan tamu. 

 

 

3.4 User flow 

User Flow menggambarkan alur interaksi pengguna saat menggunakan Sistem 

Informasi Pendataan Tamu berbasis website. Diagram ini menunjukkan langkah-langkah 

yang dilakukan pengguna mulai dari mengakses sistem hingga proses pendataan tamu 

selesai dilakukan. 

 

User flow dirancang untuk menggambarkan alur pengguna saat menggunakan 

prototype. Alur dimulai dari halaman login, kemudian pengguna masuk ke dashboard. 

Setelah itu, pengguna dapat memilih menu pendataan tamu untuk menginput data, 

melihat daftar data tamu, atau membuka halaman laporan. 

Alur tersebut dibuat sederhana agar pengguna dapat memahami proses 

penggunaan sistem tanpa membutuhkan banyak tahapan. Dengan user flow yang jelas, 

proses perancangan prototype menjadi lebih terarah karena setiap halaman memiliki 

fungsi yang saling berhubungan. 

3.5 Hasil Tahap Prototype  

Prototype dibuat menggunakan Figma dalam bentuk high-fidelity design. 

Rancangan ini menggambarkan tampilan sistem secara visual, mulai dari warna, ikon, 

layout, form input, tabel data, hingga tombol navigasi. Berikut adalah halaman utama 

yang dirancang dalam prototype. 
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a) Halaman Login 

 

 

 

b) Halaman Dashboard 

 

 

 

 

c) Halaman pendataan tamu 

Gambar  1 Halaman login 

Gambar  2 Dashboard 
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Gambar  3 Form Pengisian data 

Gambar  4 Data yang masuk 
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d) Halaman Blacklist 

 

e) Data yang diblackli 

 

3.5 Implementasi pada figma 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  5 Halaman Blacklist 

Gambar  6 User di blacklist 

Gambar  7 Protype pada figma 
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Implementasi prototype dilakukan menggunakan Figma karena aplikasi ini 

mendukung proses perancangan antarmuka pengguna secara digital, mulai dari 

pembuatan desain tampilan, hingga pembuatan prototype interaktif. Figma dipilih karena 

menyediakan berbagai fitur yang memudahkan proses desain, seperti pengaturan 

komponen, penggunaan warna, ikon, tipografi, serta pengaturan tata letak halaman. 

Selain itu, fitur prototyping pada Figma memungkinkan setiap halaman saling terhubung 

sehingga pengguna dapat mencoba alur sistem seperti menggunakan website yang 

sesungguhnya. 

Setiap halaman dirancang dengan tampilan yang sederhana dan mudah dipahami 

oleh petugas keamanan sebagai pengguna utama sistem. Menu navigasi ditempatkan 

secara konsisten pada setiap halaman sehingga pengguna dapat berpindah menu dengan 

mudah tanpa mengalami kebingungan. Selain itu, penggunaan tombol, form input, tabel 

data, ikon, dan warna dibuat seragam pada seluruh halaman untuk menjaga konsistensi 

tampilan serta meningkatkan kenyamanan pengguna saat mengoperasikan sistem. 

Dengan adanya prototype ini, alur proses pendataan tamu mulai dari pencatatan data, 

pembuatan badge, pengelolaan data, hingga pengawasan melalui fitur blacklist dapat 

divisualisasikan dengan lebih jelas sebelum sistem dikembangkan menjadi aplikasi yang 

sebenarnya. 

2.6 Pemilihan warna 

Pemilihan warna dilakukan agar tampilan website terlihat rapi, nyaman dibaca, 

dan sesuai dengan fungsi sistem. Warna yang digunakan dalam desain sebaiknya tidak 

terlalu ramai agar pengguna dapat fokus pada informasi utama yang ditampilkan. Dalam 

perancangan UI/UX, warna memiliki peran penting untuk membedakan elemen, 

memberikan penekanan pada tombol tertentu, dan membuat tampilan sistem terlihat lebih 

konsisten. 
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3.2 Pembahasan 

a) Halaman login 

Halaman login ini sebagai akses awal bagi admin sebelum masuk ke 

sistem. Pada halaman ini, admin perlu memasukkan username dan password yang 

telah terdaftar. login berhasil, sistem akan mengarahkan admin ke halaman 

dashboard sebagai halaman utama. 

b) Halaman Dashboard 

Pada dashboard, admin dapat melihat ringkasan informasi dan mengakses 

menu-menu utama, seperti buku tamu, registrasi tamu, manajemen data, dan 

blacklist. 

c) Pendataan Tamu 

Pada halaman ini user mengisi data diri sesuai form yang telah disediakan. 

Data yang dapat diisi meliputi nama, nomor identitas atau nomor telepon, tujuan 

kedatangan, keperluan. Setelah data diisi, user dapat mengirimkan data tersebut 

agar tercatat di sistem. 

d) Halaman Blacklist 

Halaman blacklist dirancang untuk mencatat dan mengelola nomor badge 

tamu atau pekerja yang melakukan pelanggaran berat. Pelanggaran tersebut dapat 

berupa tindakan seperti pencurian, penyalahgunaan akses, atau pelanggaran lain 

yang telah ditentukan oleh perusahaan. Dengan adanya halaman ini, petugas 

keamanan dapat melakukan pengawasan terhadap tamu atau pekerja yang tidak 

diperbolehkan mendapatkan akses kembali. 

e) Data yang di Blacklist 

Pada tampilan tersebut terlihat ada data yang diblacklist oleh admin karena 

melakukan pelanggaran berat. 

 

4.Kesimpulan Dan Saran 

4.1 Kesimpulan   

Penelitian ini menghasilkan rancangan UI/UX prototype Sistem Informasi 

Pendataan Tamu di sebuah perusahaan berbasis website menggunakan metode Design 

Gambar  8 pemilihan warna 
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Thinking. Perancangan dilakukan melalui lima tahapan, yaitu empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Hasil akhir dari penelitian ini berupa prototype desain yang dibuat 

menggunakan Figma, terdiri dari halaman login, dashboard, pendataan tamu, data tamu, 

dan laporan. 

Prototype yang dirancang berfokus pada kemudahan penggunaan, kejelasan 

navigasi, dan kesesuaian dengan kebutuhan pengguna dalam proses pendataan tamu. 

Penelitian ini tidak membahas implementasi sistem dalam bentuk aplikasi berbasis 

website, melainkan hanya berfokus pada perancangan desain antarmuka. Oleh karena itu, 

hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar awal untuk pengembangan sistem 

pendataan tamu pada tahap selanjutnya. 

4.2 Saran 

Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan prototype ini menjadi sistem berbasis 

website yang dapat digunakan secara langsung. Selain itu, pengujian usability seperti 

System Usability Scale (SUS) dapat dilakukan untuk mengetahui tingkat kemudahan 

penggunaan dan kepuasan pengguna terhadap rancangan yang telah dibuat. 
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