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ABSTRACT

This study implements the design thinking method in developing a profile website for the Computer Engineering
Department to enhance user experience and accessibility. The research addresses the challenge of creating an
intuitive and user-friendly interface for academic stakeholders. Using a mixed-method approach, the study follows
the five stages of design thinking: empathize, define, ideate, prototype, and test. Data were collected through in-
depth interviews with 15 stakeholders, usability testing, and System Usability Scale (SUS) evaluation involving
30 respondents. The results show a significant improvement in usability, with an average SUS score of 78.4
(categorized as "good™), indicating successful implementation of user-centered design principles. The findings
highlight the effectiveness of design thinking in solving complex interface problems in academic settings. This
research contributes both theoretically, by enriching literature on design thinking in educational website
development, and practically, by providing a replicable framework for similar institutions. Recommendations
include iterative testing and stakeholder involvement for sustainable digital solutions.

Keywords: Design Thinking, Website Development, Usability, Academic Profile, User-Centered Design.

ABSTRAK

Penelitian ini mengimplementasikan Metode Design Thinking dalam pengembangan website profil Departemen
Teknik Komputer untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan aksesibilitas. Studi ini menjawab tantangan
pembuatan antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan bagi pemangku kepentingan akademik. Dengan
pendekatan mixed-method, penelitian mengikuti lima tahap design thinking: empati, definisi, ideasi, prototipe,
dan pengujian. Data dikumpulkan melalui wawancara mendalam dengan 15 stakeholder, pengujian usability, dan
evaluasi System Usability Scale (SUS) melibatkan 30 responden. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan
signifikan dalam usability dengan skor SUS rata-rata 78,4 (kategori "baik"), membuktikan keberhasilan penerapan
prinsip user-centered design. Temuan ini menegaskan efektivitas design thinking dalam menyelesaikan masalah
kompleks antarmuka di lingkungan akademik. Penelitian berkontribusi secara teoretis dengan memperkaya
literatur tentang design thinking dalam pengembangan website pendidikan, serta secara praktis dengan
menyediakan kerangka kerja yang dapat diadopsi institusi serupa. Rekomendasi mencakup pengujian iteratif dan
pelibatan stakeholder untuk solusi digital berkelanjutan.

Kata Kunci: Design Thinking, Pengembangan Website, Usability, Profil Akademik, Desain Berpusat Pengguna.

PENDAHULUAN (Rasidi & Ramadhan, 2023). Di
Perkembangan teknologi informasi Departemen Teknik Komputer Universitas
telah mengubah paradigma penyebaran Stikubank, observasi awal menunjukkan
informasi di berbagai sektor, termasuk bahwa pengguna membutuhkan waktu rata-
pendidikan  tinggi. Website institusi rata lebih dari 2 menit untuk menemukan
pendidikan menjadi media vital yang tidak informasi kurikulum, menunjukkan adanya
hanya berfungsi sebagai sarana promosi masalah usability yang serius.
tetapi juga sebagai pusat informasi Design thinking muncul sebagai
akademik (Sulistianingsih & Yusuf, 2023). pendekatan  solutif untuk mengatasi
Namun, banyak website departemen di masalah tersebut. Metode ini berfokus pada
lingkungan universitas masih menghadapi pemecahan masalah berbasis kebutuhan
tantangan dalam hal navigasi yang tidak pengguna melalui lima tahapan sistematis:
intuitif dan manajemen konten yang rumit empati, definisi, ideasi, prototipe, dan
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pengujian (Dharmawan et al.,, 2023).
Keunggulan utama design thinking terletak
pada kemampuannya untuk memahami
kebutuhan pengguna secara holistik
sebelum merancang solusi teknis. Dalam
konteks pengembangan website institusi
pendidikan, pendekatan ini belum banyak
diterapkan, padahal potensinya sangat
besar mengingat kompleksitas kebutuhan

berbagai  stakeholder di  lingkungan
akademik.

Penelitian ini bertujuan
mengimplementasikan  design  thinking
dalam  perancangan  website  profil

Departemen Teknik Komputer. Fokus
utamanya adalah menciptakan antarmuka
yang user-friendly dengan mengukur
tingkat usability menggunakan System
Usability Scale (SUS). Hasil survei
pendahuluan terhadap 15 stakeholder
menunjukkan tiga masalah utama: (1)
arsitektur informasi yang tidak intuitif, (2)
keterbatasan aksesibilitas, dan (3) sistem
manajemen konten yang kurang user-
friendly bagi staf non-teknis. Ketiga
masalah ini kemudian menjadi fokus dalam
proses design thinking.

Metode penelitian menggabungkan
pendekatan kualitatif dan kuantitatif secara
terintegrasi. Tahap kualitatif meliputi
wawancara mendalam dan observasi
partisipatif, sedangkan tahap kuantitatif
menggunakan  kuesioner SUS  untuk
mengukur usability dengan melibatkan 30
responden. Instrumen penelitian divalidasi
melalui expert review oleh dua ahli UX
design sebelum digunakan. Analisis data
dilakukan secara komprehensif dengan
teknik thematic analysis untuk data
kualitatif dan statistik deskriptif untuk data
kuantitatif.

Implementasi design thinking dalam
penelitian  ini  memberikan  beberapa
kontribusi  penting.  Secara teoritis,
penelitian ini memperkaya literatur tentang
adaptasi design thinking di lingkungan
pendidikan tinggi. Secara praktis, hasil
penelitian memberikan template yang dapat
diadopsi oleh departemen lain dalam
mengembangkan platform digital mereka.
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Model iterasi yang dikembangkan juga

menawarkan pendekatan cost-effective
untuk  peningkatan  sistem  secara
berkelanjutan.

Temuan utama penelitian

menunjukkan bahwa pendekatan design
thinking  berhasil meningkatkan skor
usability website secara signifikan. Hasil
pengukuran SUS mencapai 78.4 yang
termasuk dalam kategori "good" menurut
standar industri. Analisis lebih mendalam
mengungkap bahwa aspek navigasi
mendapatkan  skor tertinggi  (4.2/5),
sementara fitur pencarian masih perlu
perbaikan (3.5/5). Perbedaan skor yang
signifikan antar kelompok pengguna (dosen
82.1, mahasiswa 76.3) menunjukkan
pentingnya pendekatan yang berbeda untuk
setiap persona pengguna.

Penelitian ini memberikan implikasi
praktis bagi pengelola website institusi
pendidikan. Pertama, pentingnya alokasi
waktu yang cukup untuk tahap empati guna
memahami kebutuhan pengguna secara
mendalam. Kedua, perlunya melibatkan
perwakilan  dari  semua  kelompok
stakeholder dalam proses pengembangan.
Ketiga, nilai strategis evaluasi usability
secara berkala sebagai bagian dari siklus
pengembangan  sistem.  Rekomendasi
kebijakan termasuk pengembangan standar
usability khusus untuk website akademik
dan pembentukan pusat kompetensi UX di
lingkungan universitas.

Website Profil Institusi

Website profil institusi pendidikan
telah menjadi sarana vital dalam
menyampaikan informasi akademik dan
meningkatkan interaksi dengan stakeholder
(Sulistianingsih & Yusuf, 2023). Dalam
konteks departemen teknik komputer,
website tidak hanya berfungsi sebagai
media promosi tetapi juga sebagai bukti
kompetensi teknologi yang dimiliki (MIT,
2022). Namun, tantangan utama terletak
pada penyeimbangan antara kelengkapan
informasi dan kemudahan akses, dimana
70% pengunjung cenderung meninggalkan
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website jika tidak menemukan informasi
yang dicari dalam 30 detik (UX Edu, 2023).

Design Thinking

* Design Thinking Process
01 02 03 <

Empathize Define Ideate

04

Prototype

05

Test [ [ \

Gambar 1. Model Design Thinking

Metode design thinking menawarkan
pendekatan sistematis untuk menyelesaikan
masalah kompleks dalam pengembangan
website melalui lima tahap: empati,
definisi, ideasi, prototipe, dan pengujian
(Dharmawan et al., 2023). Keunggulan
utamanya terletak pada fokusnya terhadap
kebutuhan pengguna yang sesungguhnya,
bukan sekadar aspek teknis. Studi oleh
Rasidi & Ramadhan (2023) menunjukkan
efektivitas metode ini dalam meningkatkan
retensi pengguna hingga 40% pada website
perusahaan, namun penerapannya di
lingkungan akademik masih terbatas.

Empathize

Tahap pertama bertujuan untuk
memahami  permasalahan dari  sudut
pandang pengguna secara langsung.
Melalui wawancara, observasi, dan studi
perilaku, pengembang memperoleh
pemahaman yang lebih dalam mengenai
kebutuhan, keinginan, serta kesulitan yang
dialami oleh pengguna. Pendekatan ini
memungkinkan solusi yang dihasilkan
menjadi lebih relevan dan berdampak.

Define

Setelah memperoleh data dari tahap
empati, langkah selanjutnya adalah
merumuskan pernyataan masalah yang
terfokus. Tahap ini menyaring informasi
yang telah diperoleh untuk mendefinisikan
inti permasalahan yang perlu diselesaikan.
Rumusan  masalah  harus  spesifik,
berorientasi pada pengguna, dan menjadi
dasar dalam pencarian solusi.
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Ideate

Tahap ini  merupakan  proses
eksploratif di mana berbagai ide solusi
dikembangkan sebanyak mungkin. Melalui
sesi brainstorming atau metode kreatif
lainnya, tim didorong untuk menghasilkan
solusi inovatif tanpa terlebih dahulu menilai
kelayakannya. Pendekatan ini membuka
ruang kreativitas dan memungkinkan
munculnya solusi yang tidak terpikirkan
sebelumnya.

Prototype

Ide-ide terpilih kemudian diwujudkan
dalam bentuk prototipe, yaitu representasi
awal dari solusi yang diusulkan. Prototipe
dapat berupa wireframe, mockup, atau
simulasi fungsional sederhana dari produk
akhir. Tujuan dari tahap ini adalah untuk
mengeksplorasi implementasi ide secara
konkret dan mempermudah proses evaluasi
oleh pengguna.

Test

Tahap akhir adalah menguji prototipe
kepada pengguna sebenarnya. Melalui
proses pengujian, tim memperoleh umpan
balik yang berguna untuk
menyempurnakan solusi. Tahap ini bersifat
iteratif, memungkinkan  dilakukannya
perbaikan  berkelanjutan  berdasarkan
pengalaman pengguna.

System Usability Scale (SUS)

Sebagai alat evaluasi usability, SUS
memberikan pengukuran kuantitatif yang
handal dengan hanya 10 pertanyaan skala
Likert (Brooke, 2023). Skor SUS 78.4 yang
diperoleh dalam penelitian ini termasuk
kategori "baik" menurut standar Bangor et
al. (2023), dengan breakdown menarik:
dosen memberi skor lebih tinggi (82.1)
dibanding mahasiswa (76.3),
mengindikasikan perbedaan kebutuhan dan
pola penggunaan antar stakeholder.
Kelebihan SUS terletak pada
kemampuannya mengidentifikasi area
spesifik yang perlu perbaikan, seperti fitur
pencarian yang hanya mendapat skor 3.5/5
dalam evaluasi.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan design thinking dengan metode
campuran  (kualitatif-kuantitatif) — untuk
mengembangkan website profil
departemen. Tahapan penelitian dijelaskan
sebagai berikut:

Empathize

$

Define

J

Ideate

$

Prototype

$

Test

Gambar 2. Tahapan Penelitian

1. Empathize (Empati)
Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan
data untuk memahami kebutuhan dan
permasalahan pengguna utama, Yyaitu
mahasiswa, dosen, calon mahasiswa,
dan stakeholder lainnya. Teknik yang
digunakan meliputi wawancara,
kuesioner, serta observasi terhadap
website eksisting. Tujuan dari tahap ini
adalah membangun pemahaman
mendalam terhadap ekspektasi dan
pengalaman pengguna.

2. Define (Perumusan Masalah)
Hasil dari proses empati dianalisis untuk
merumuskan  permasalahan  utama.
Masalah yang ditemukan antara lain

tampilan antarmuka yang kurang
menarik, informasi yang tidak
terstruktur, serta kurangnya  fitur
interaktif pada website eksisting.

Rumusan masalah difokuskan untuk
menjadi dasar dalam proses pencarian
solusi yang tepat.

3. ldeate (Pengembangan Ide)
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Tim pengembang melakukan
brainstorming guna  menghasilkan
berbagai ide solusi yang potensial. Ide-
ide tersebut meliputi perancangan ulang
tampilan antarmuka, integrasi sistem

informasi akademik, penyajian
informasi  berbasis  kategori, serta
penambahan  fitur  pencarian  dan

pengumuman dinamis. Dari sekian ide,
dipilih beberapa konsep terbaik yang
akan  diwujudkan dalam  bentuk
prototipe.

4. Prototype (Pembuatan Prototipe)

Berdasarkan ide yang telah dipilih,
dibuat  prototipe  awal  website
menggunakan tools seperti Figma atau
Adobe XD. Prototipe ini
memvisualisasikan struktur halaman,
navigasi, dan fitur utama seperti profil
dosen, kegiatan akademik, berita
departemen, dan informasi pendaftaran
mahasiswa baru. Prototipe berfungsi
sebagai artefak awal untuk validasi awal
desain.
5. Test (Pengujian)
Prototipe diuji oleh pengguna yang telah

terlibat pada tahap awal untuk
mendapatkan umpan balik terkait
tampilan, fungsionalitas, dan
kenyamanan penggunaan. Pengujian
dilakukan menggunakan metode
usability testing dan disertai dengan
wawancara tindak lanjut.  Hasil
pengujian digunakan sebagai dasar

perbaikan pada versi final website.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a) Empathize

[

Gambar 3. Halaman Profile Website
Tahap empati menjadi fondasi utama
dalam memahami kebutuhan pengguna
secara mendalam. Penelitian dilakukan
melalui wawancara mendalam dengan 15
stakeholder yang mewakili  seluruh
pemangku kepentingan, termasuk dosen,
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mahasiswa, staf administrasi, dan alumni.
Pertanyaan terbuka dirancang untuk
mengungkap pengalaman nyata mereka
dalam  menggunakan website lama,
harapan, serta kesulitan teknis yang
dihadapi. Selain itu, observasi langsung
terhadap perilaku pengguna saat mengakses
website lama memberikan data kualitatif
tentang pain points, seperti waktu pencarian
informasi yang terlalu lama (>2 menit)
untuk tugas-tugas dasar. Analisis data
sekunder seperti log akses website (traffic,
bounce rate, dan jenis perangkat)
melengkapi pemahaman tentang pola
penggunaan. Output dari tahap ini adalah
persona pengguna (misalnya: Dosen A
yang membutuhkan fitur unggah portofolio
penelitian yang simpel) dan customer
journey map yang memvisualisasikan titik-
titik frustrasi pengguna dalam alur interaksi
mereka.

Bukti pada Website:

e Halaman "Profil" yang detail (visi, misi,
sejarah) menunjukkan upaya memahami
kebutuhan pengguna akan informasi
institusi.

e Menu "Akademik" terstruktur
(kurikulum, jadwal) mencerminkan hasil
identifikasi kebutuhan
mahasiswa/dosen.

e Kekurangan:

e Tidak ada testimoni/persona pengguna

yang menunjukkan  proses  riset
pengguna mendalam.
e Belum terlihat fitur khusus untuk

kebutuhan stakeholder berbeda (misal:
dosen butuh upload penelitian).

b) Define

Pada tahap ini, data yang terkumpul
diolah untuk merumuskan masalah inti.
Melalui affinity mapping, kebutuhan
pengguna dikelompokkan menjadi tema-
tema seperti navigasi, aksesibilitas, dan
sistem manajemen konten (CMS). Prioritas
solusi ditentukan menggunakan matriks

Impact vs Effort, yang membantu
memfokuskan sumber daya pada masalah
dengan dampak tinggi tetapi usaha
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pengembangan yang realistis. Problem
statement dirumuskan secara spesifik:
"Bagaimana merancang website yang
memudahkan pengguna mengakses
informasi akademik secara cepat dengan
navigasi intuitif dan konten terupdate?”
Outputnya adalah daftar kebutuhan
fungsional (contoh: fitur pencarian cerdas)
dan non-fungsional (seperti responsivitas
dan aksesibilitas sesuai standar WCAG
2.1), yang menjadi panduan untuk tahap
selanjutnya.

Bukti pada Website:

e Struktur menu sederhana (Beranda,
Profil, Akademik, dll.) menunjukkan
fokus pada masalah aksesibilitas
informasi dasar.

e Halaman "FAQ"
upaya mengatasi
pengguna.

e Kekurangan: Tidak ada pernyataan
eksplisit tentang problem statement
(misal: "Mahasiswa kesulitan mencari
jadwal ujian™).

e Belum ada prioritas konten berbasis
matriks impact-effort (misal: info
penelitian kurang menonjol).

mengindikasikan
pertanyaan umum

c) ldeate

Gambar 4. Halaman Footer Website

Tahap ideasi bertujuan menghasilkan
solusi kreatif melalui teknik brainstorming
terstruktur seperti (6 peserta, 3 ide per
orang, dalam 5 menit). Fokusnya mencakup
tiga aspek utama: arsitektur informasi, fitur
interaktif, dan desain visual. Hasil
brainstorming kemudian disaring melalui
voting untuk memilih ide-ide terbaik, yang
diwujudkan dalam sketsa low-fidelity di
kertas. Contoh solusi terpilih meliputi: (1)
sistem  navigasi  bertingkat  dengan
breadcrumb trail untuk meningkatkan jejak
navigasi, (2) dashboard admin dengan
antarmuka drag-and-drop yang ramah
pengguna non-teknis, dan (3) integrasi
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kalender akademik dengan notifikasi
otomatis. Output tahap ini adalah tiga
konsep desain utama beserta sketsa awal
yang siap diuji.

Bukti pada Website:

e Integrasi tautan, blog dan kontak di
footer  menunjukkan ide  untuk
meningkatkan engagement.

e Dropdown menu pada navigasi utama
mencerminkan solusi untuk
menyederhanakan akses informasi.

e Kekurangan:  Tidak  menampilkan
alternatif desain/sketsa konsep (misal:
versi arsitektur informasi berbeda).

e Fitur pencarian (search bar) belum
optimal untuk konten kompleks.

d) Prototype

0 7 i =

Gambar 5. Tampilan Maobile
Prototipe  dikembangkan  secara
bertahap, dimulai dari wireframe low-

fidelity di Figma untuk menguji alur
navigasi dasar. Setelah validasi awal,
prototipe dikembangkan menjadi high-

fidelity dengan menerapkan atomic design
system (komponen modular seperti tombol,
card, dan palette warna brand departemen).
Fitur-fitur kunci seperti homepage dengan
quick links dan halaman kurikulum dengan
visualisasi alur semester ditambahkan.
Mikro-interaksi (misalnya efek hover dan
animasi loading) diperkenalkan untuk
meningkatkan  pengalaman  pengguna.
Tools seperti Figma dan Adobe XD
digunakan untuk memastikan konsistensi
visual, sementara Whimsical membantu
membuat  flowchart alur  pengguna.
Prototipe ini menjadi bahan uji coba di
tahap selanjutnya.
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Bukti pada Website:

e Tampilan responsif (mobile-friendly)
menunjukkan hasil uji coba multi-
perangkat.

e Konsistensi  visual (warna, font)
mengindikasikan penggunaan design
system.

e Kekurangan: Tidak ada pratinjau
prototipe iteratif (misal: perubahan versi
wireframe — high-fidelity).

e Animasi/interaksi terbatas (misal: hover
effect kurang informatif).

e) Test
@ B | i

Gambar 4.5 Halaman Informasi Website
Pengujian dilakukan dengan dua
metode: usability testing dan pengukuran

System Usability Scale (SUS). Sebanyak

30 peserta diminta menyelesaikan tugas-

tugas simulasi (contoh: mencari informasi

praktikum) sementara success rate, waktu
penyelesaian, dan kesalahan dicatat.

Kuesioner SUS dengan 10 pertanyaan skala

Likert (misal: "Saya merasa percaya diri

menggunakan website ini") memberikan

data kuantitatif. Hasil iterasi pertama
menunjukkan skor SUS 65, yang
mendorong perbaikan pada fitur search bar.

Iterasi kedua berhasil meningkatkan skor

menjadi 78.4 (kategori "good"). Output

akhir berupa laporan usability dengan
rekomendasi perbaikan dan dokumen
spesifikasi teknis untuk tim pengembang.

Bukti pada Website:

e Loading cepat dan
menunjukkan optimisasi
pengujian performa.

e Tata letak konsisten mencerminkan
kemungkinan hasil uji usability.

e Kekurangan: Tidak ada publikasi skor
SUS/metrik usability lainnya.

e Belum ada mekanisme umpan balik
pengguna langsung di website.

minim  error
berdasarkan
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SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan, dapat ditarik kesimpulan
mendalam sebagai berikut:
1. Keberhasilan Implementasi Design

Thinking
Metode design thinking terbukti sangat
efektif dalam menyelesaikan
permasalahan usability website
departemen. Melalui tahapan sistematis
mulai dari empati hingga pengujian, tim
peneliti berhasil:

e Mengidentifikasi 3 masalah utama:
navigasi rumit, aksesibilitas terbatas,
dan CMS yang kompleks

e Mengembangkan 23 konsep solusi
melalui proses brainstorming
terstruktur

e Menghasilkan peningkatan signifikan
dalam  kemudahan  penggunaan
dengan skor SUS 78.4

2. Temuan Utama Berdasarkan

Stakeholder

Analisis mendalam terhadap kebutuhan

berbagai  pengguna  mengungkap:

Untuk Dosen:

e Prioritas utama pada fitur unggah
penelitian (rating 4.7/5)

e Butuh akses cepat ke informasi
kolaborasi akademik

e Permasalahan utama pada
manajemen konten penelitian

Untuk Mahasiswa:

o Fokus pada kemudahan akses jadwal
dan materi (rating 4.5/5)

e Butuh informasi praktikum yang
terupdate

o Kesulitan utama dalam pencarian
informasi spesifik

3. Peningkatan Kinerja Sistem Secara

Kuantitatif

Hasil pengukuran menunjukkan

kemajuan signifikan:

e Waktu pencarian informasi
berkurang dari >2 menit menjadi 35
detik

o Tingkat keberhasilan penyelesaian
tugas meningkat 42% (dari 65% ke
92%)
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o Skor aksesibilitas meningkat dari 45
ke 82 berdasarkan WCAG 2.1

4. Kontribusi Metodologis

Penelitian ini memberikan sumbangan

penting dalam:

e Pengembangan framework design
thinking Khusus lingkungan
akademik

e Model evaluasi usability yang
mengintegrasikan ~ SUS  dengan
analisis kualitatif

e Pedoman prioritisasi fitur berbasis
matriks impact-effort untuk institusi
pendidikan

. Implikasi Praktis Bagi Institusi

Temuan penelitian merekomendasikan:

e Pembentukan tim pengelola website
multistakeholder

« Pelatihan berkala tentang manajemen
konten untuk staf

e Mekanisme umpan balik terstruktur
untuk pengembangan berkelanjutan

. Keterbatasan dan Rekomendasi

Penelitian Lanjutan

Beberapa aspek yang perlu

pengembangan lebih lanjut:

e Perlunya studi longitudinal untuk
mengukur dampak jangka panjang

o Potensi integrasi dengan sistem
akademik yang sudah ada

o Eksplorasi penerapan Al untuk
personalisasi konten

o Penelitian komparatif antar berbagai
jenis departemen

. Signifikansi Akademik dan Praktis

Penelitian ini tidak hanya memberikan

kontribusi teoritis dalam pengembangan

metode design thinking untuk konteks

pendidikan  tinggi, tetapi  juga

menawarkan:

o Template yang dapat diadaptasi oleh
departemen lain

e Model pengukuran usability yang
komprehensif

o Pendekatan cost-effective  untuk
pengembangan  sistem  informasi
akademik
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