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MOTTO 
 

 

كَِ الْقَمَرَِ وَلَِ الَّيْلِ  سَاب قِ  النَّهَارِ   يِْ لَهَا ِ انَِْ ت دْر  بَغ  لَِ الشَّمْسِ  يَنْْۢ
وْنَِ  ِ  وَك لِ  ف يِْ فلَكَِ  يَّسْبَح 

 

 
“Tidaklah mungkin bagi matahari mengejar bulan dan malam pun tidak dapat mendahului siang. Masing-

masing beredar pada garis edarnya.” 

 

 

(Q.S. Yasin : 40)
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ABSTRAK 

 
Komite Olahraga Nasional Indonesia (KONI) Banda Aceh sebagai entitas di bawah 

naungan Dinas Pemuda dan Olahraga, menghadapi tantangan serius terkait akses 

informasi yang memadai. Salah satu kendala utama adalah kurang sarana publikasi yang 

efektif, seperti tidak tersedia situs web resmi yang memadai untuk KONI Banda Aceh. 

Kekurangan sarana publikasi ini menyebabkan ketidaktransparanan dalam informasi 

terkait kegiatan olahraga, prestasi atlet, dan berita terkini sehingga berpotensi 

menghambah program pelatihan dan pengembangan karier. Penelitian ini bertujuan 

untuk membangun user interface (UI) / user experience (UX) sebagai media optimalisasi 

kinerja KONI Banda Aceh. 

Desain UI/UX dibuat berdasarkan hasil dari lima tahapan Design thinking yaitu 

Empathy, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Hasil dari penelitian ini adalah prototype 

UI/UX sistem informasi Cabang Olahraga yang dirancang dengan metode Design Thinking. 

Prototype ini dibuat menggunakan software Figma dan pengujian sistem menggunakan 

pendekatan System Usability Scale (SUS). 

Penelitian ini menghasilkan Desain UI/UX Sistem Informasi Cabang Olahraga 

berbasis web pada KONI Cabang Banda Aceh dan berdasarkan hasil pengujian pengguna 

menggunakan metode SUS mendapatkan score 85,83 maka didapatkan Acceptance range 

dengan level acceptabel, grade scale didapatkan level B, Adjective Rating didapatkan level 

excellent. 

 
Kata kunci; Design thinking; User Interface; User Experience; web; KONI 


