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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi mendorong institusi pendidikan untuk beradaptasi 

dengan memanfaatkan media digital sebagai sarana penyampaian informasi dan promosi yang 

lebih efektif. SMK An-Nuuriyyah, sebagai lembaga pendidikan swasta berbasis Islam, masih 

menghadapi tantangan dalam hal keterbatasan media informasi dan kurang optimalnya strategi 

promosi digital. Untuk menjawab tantangan tersebut, dibutuhkan sebuah platform digital yang 

mampu mengakomodasi kebutuhan komunikasi dan promosi sekolah secara lebih luas dan 

efisien. 

Proses perancangan UI/UX website ini menggunakan pendekatan Design Thinking 

yang terdiri dari lima tahapan utama: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Data 

dikumpulkan secara kualitatif dan kuantitatif melalui wawancara dengan pihak sekolah, 

observasi langsung terhadap kondisi media promosi yang ada, serta penyebaran kuesioner 

kepada siswa, calon siswa, dan orang tua. Seluruh data dianalisis menggunakan pendekatan 

User-Centered Design serta SWOT Analysis untuk memahami kebutuhan, harapan, dan 

tantangan dari masing-masing pihak. 

Hasil dari proses ini adalah rancangan prototipe UI/UX website sekolah yang 

menekankan pada prinsip usability, konsistensi visual, keterbacaan, dan interaktivitas. Konsep 

visual yang dikembangkan disesuaikan dengan identitas SMK An-Nuuriyyah sebagai sekolah 

Islam, namun tetap memiliki tampilan modern yang ramah pengguna. Desain dirancang agar 

informatif, terstruktur, dan mudah diakses oleh seluruh stakeholder. 

Diharapkan, hasil perancangan ini dapat menjadi solusi strategis dalam mendukung 

transformasi digital SMK An-Nuuriyyah, meningkatkan efektivitas penyampaian informasi, 

memperkuat citra profesional sekolah, serta memperluas jangkauan promosi kepada 

masyarakat secara berkelanjutan. 

Kata Kunci: UI/UX, website sekolah, promosi digital, media informasi. 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology has encouraged educational institutions to 

adapt by utilizing digital media as a more effective means of delivering information and 

promotion. SMK An-Nuuriyyah, an Islamic-based private vocational school, still faces 

challenges related to limited information media and suboptimal digital promotion strategies. 

To address these challenges, a digital platform is needed to accommodate the school's 

communication and promotion needs in a broader and more efficient manner. 

The UI/UX website design process adopts the Design Thinking approach, which consists 

of five main stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. Data were collected both 

qualitatively and quantitatively through interviews with school representatives, direct 

observation of current promotional media, and the distribution of questionnaires to students, 

prospective students, and parents. All collected data were analyzed using a User-Centered 

Design approach combined with SWOT Analysis to understand the needs, expectations, and 

challenges of each stakeholder. 

The outcome of this process is a UI/UX website prototype designed with a focus on 

usability, visual consistency, readability, and interactivity. The visual concept was developed to 

align with the identity of SMK An-Nuuriyyah as an Islamic school, while maintaining a modern 

and user-friendly appearance. The design aims to be informative, structured, and easily 

accessible for all users. 

This design is expected to serve as a strategic solution in supporting the digital 

transformation of SMK An-Nuuriyyah, improving the effectiveness of information delivery, 

enhancing the school's professional image, and expanding its promotional reach to a wider 

audience in a sustainable manner. 

Keywords: UI/UX, school website, digital promotion, information media. 
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