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ABSTRAK 

AHMAD NUR ROZIK. Optimasi Visual Hierarchy pada Aplikasi Yasaro Berbasis 

Website dengan Menerapkan Metode Design Thinking. Dibimbing oleh M.T. Aziz 

Zein, M.Kom dan Tri Aggoro, M.Kom. 

Penelitian ini membahas tentang pentingnya Visual Hierarchy sebagai salah satu 

faktor dalam mengembangkan layanan website. Perkembangan teknologi informasi 

yang pesat, khususnya internet, telah membuka peluang besar bagi lembaga untuk 

memperluas jangkauan informasi dan promosi, termasuk melalui media website. 

Website menjadi sarana efektif untuk menyampaikan berbagai jenis informasi tanpa 

batasan ruang dan waktu. Salah satu lembaga yang memanfaatkan teknologi ini 

adalah YASARO (Yayasan Santripreneur Haji Syukron), yang bergerak di bidang 

keagamaan, kewirausahaan, dan pemberdayaan santri. YASARO telah 

mengembangkan aplikasi berbasis website untuk menyampaikan informasi terkait 

program-program yayasan. Namun, berdasarkan observasi awal dan masukan 

pengguna, tampilan antarmuka (user interface) website YASARO dinilai masih 

kurang optimal, khususnya dalam aspek visual hierarchy. Padahal, visual hierarchy 

penting untuk memandu pengguna dalam menavigasi informasi secara efektif. 

Untuk mengatasi masalah ini, pendekatan Design Thinking dipilih sebagai metode 

yang berfokus pada pengguna dengan lima tahapan utama: empathize, define, 

ideate, prototype, dan test. Metode ini dinilai sesuai dalam memahami kebutuhan 

pengguna serta merancang solusi desain antarmuka yang lebih baik. Oleh karena 

itu, penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan visual hierarchy pada website 

YASARO melalui penerapan metode Design Thinking, dengan merancang mock up 

antarmuka yang lebih menarik, terstruktur, dan sesuai kebutuhan pengguna. 

Kata kunci : Design Thinking, User Interface, Visual Hierarchy 
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ABSTRACT 

 

AHMAD NUR ROZIK. Visual Hierarchy Optimization in the Yasaro Website-

Based Application by Applying the Design Thinking Method. Mentored by M.T. 

Aziz Zein, M.Kom. and Tri Aggoro. 

This study discusses the importance of Visual Hierarchy as a factor in developing 

website services. The rapid development of information technology, especially the 

internet, has opened up significant opportunities for institutions to expand their 

reach and promotion, including through websites. Websites are an effective means 

of conveying various types of information without the limitations of space and time. 

One institution utilizing this technology is YASARO (Yayasan Santripreneur Haji 

Syukron), which operates in the fields of religion, entrepreneurship, and the 

empowerment of Islamic boarding school students. YASARO has developed a 

website-based application to convey information related to the foundation's 

programs. However, based on initial observations and user feedback, the YASARO 

website's user interface is considered less than optimal, particularly in terms of 

visual hierarchy. Visual hierarchy is crucial for effectively guiding users in 

navigating information. To address this issue, the Design Thinking approach was 

chosen as a user-focused method with five main stages: empathize, define, ideate, 

prototype, and test. This method is considered appropriate for understanding user 

needs and designing better interface design solutions. Therefore, this study aims to 

optimize the visual hierarchy on the YASARO website through the application of 

the Design Thinking method, by designing a more attractive, structured, and user-

friendly interface mock-up. 

Keywords: Design Thinking, User Interface, Visual Hierarchy  
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