
LAPORAN TUGAS AKHIR
PERANCANGAN USER INTERFACE (UI) DAN USER EXPERIENCE (UX)
WEBSITE PUSAT KESENIAN JAKARTA-TAMAN ISMAIL MARZUKI

(PKJ - TIM)

Diajukan sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Ahli Madya (D3)

Disusun Oleh

TALITHAMARITZA

NIM: 21100155

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS

JURUSAN DESAIN

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF

JAKARTA

2024



i



ii



iii



iv



v

ABSTRAK

Taman Ismail Marzuki Arts Center (PKJ-TIM) is one of Jakarta’s landmarks that
symbolizes the development of arts and culture in Indonesia and is the largest arts
center in Jakarta. Although it has become one of the leading arts and cultural
centers in Indonesia with high visitor interest, in the current digital era, PKJ-TIM
does not yet have an official website as a media platform to provide information
to the public. This is due to several factors, one of which is the absence of a
decision or certainty in determining the person in charge of developing the TIM
website. For this reason, the author designed the UI/UX of the PKJ-TIM website
for PT Jakarta Propertindo as medium for providing information about TIM to
the public. The method used in this design is Design Thinking - The Stanford
University, which includes five stages: empathize, define, ideate, prototype, test.
The result of this final project is a prototype website design that focuses on visual
appearance and optimal user experience.
Keywords: Jakarta Arts Center Taman Ismail Marzuki, Website, UI/UX, Design
Thinking, Prototype.

Pusat Kesenian Taman Ismail Marzuki (PKJ-TIM) adalah salah satu landmark
kota Jakarta yang menjadi simbol perkembangan seni budaya di Indonesia dan
merupakan pusat kesenian terbesar yang ada di Jakarta. Meskipun telah menjadi
salah satu pusat kesenian dan kebudayaan yang terkemuka di Indonesia dengan
minat pengunjung yang tinggi, di era digital saat ini, PKJ-TIM belum memiliki
website resmi sebagai media platform untuk memberikan informasi kepada
masyarakat. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya belum adanya
keputusan atau kepastian dalam menetapkan penanggung jawab untuk
pengembangan website TIM. Untuk itu penulis merancang UI/UX website PKJ-
TIM untuk PT Jakarta Propertindo sebagai media untuk memberikan informasi
mengenai TIM kepada masyarakat. Metode yang digunakan dalam perancangan
ini adalah Design Thinking - The Stanford University, yang mencakup lima
tahapan: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Hasil dari tugas akhir ini
berupa desain prototype website yang berfokus pada tampilan visual dan
pengalaman pengguna yang optimal.
Kata Kunci: Pusat Kesenian Jakarta Taman Ismail Marzuki,Website, UI/UX,
Design Thinking, Prototype.
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