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ABSTRAK 

Penulis bertujuan untuk mengembangkan website company profile Universitas Nurtanio Bandung. Dengan 

mengembangan User Interface/User Experience dan implementasikan kedalam website company profile 

UNIVERSITAS NURTANIO BANDUNG kedalam Front-End. Selanjutnya, yang digunakan adalah metode 

Design Thinking. Design Thinking merupakan pendekatan yang berpusat pada manusia untuk menyelesaikan 

masalah dan menghadirkan inovasi baru. Terdapat beberapa tahapan dalam metode Design Thinking diantaranya 

adalah, empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pada tahap empathize, penulis menggali permasalahan 

secara langsung melalui interview dengan pengguna atau partisipan. Pada tahap define penulis melakukan 

pengumpulan permasalahan yang dirasakan oleh pengguna atau partisipan, ideate, penulis melakukan  pembagian 

permasalahan yang lebih di priortaskan dalam grafik sumbu x dan y, melakukan pembuatan kerangka dari website, 

membuat komponen corner radius, spacing, text style, shadow, dan color palate agar tampilan pada website 

konsisten dalam tulisan, tombol, warna, dan jarak. Pada tahap prototype, penulis mengimplementasikan hasil dari 

tahap-tahap sebelumnya ke dalam bentuk design. Pada tahap pengujian/test akan diketahui hasil pengembangan 

dan Penulis telah mengimplementasikan solusi dalam bentuk design. dan apakah hasil dari pengembangan mampu 

menyelesaikan masalah dan telah memenuhi kebutuhan pengguna. Hasil dari penelitian ini adalah berupa tampilan 

website dengan design Front-end yang telah dikembangkan dan disesuaikan dengan permasalahan dan kebutuhan 

yang ditemukan. Design Thinking akan menghadirkan solusi yang memenuhi kebutuhan dan dapat menyelesaikan 

permasalahan pengguna saat mengunjungi situs company profile Universitas Nurtanio Bandung 

 

Kata kunci: User Interface, User Experience, Front-End, Website, Design Thinking 

 

ABSTRACT 

The author aims to develop a company profile website for Universitas Nurtanio Bandung. This involves enhancing 

the User Interface/User Experience (UI/UX) and implementing it into the front-end of the university’s company 

profile website. The approach used is the Design Thinking method. Design Thinking is a human-centered 

approach to problem-solving and innovation. It consists of several stages: empathize, define, ideate, prototype, 

and test. In the empathize stage, the author identifies problems directly through interviews with users or 

participants. In the define stage, the problems gathered from users are compiled. During the ideate stage, the 

author prioritizes issues using an x-y axis chart, develops the website framework, and creates components such 

as corner radius, spacing, text styles, shadows, and a color palette to ensure visual consistency in typography, 

buttons, colors, and layout. In the prototype stage, the author implements the results of the previous steps into a 

design format. In the test stage, the results of the development are evaluated to determine whether the solution 

meets user needs and effectively resolves the identified problems. The outcome of this study is a website display 

with a front-end design that has been developed and tailored to address the problems and needs identified. Design 

Thinking provides a solution that meets user needs and addresses the challenges users face when visiting the 

Universitas Nurtanio Bandung company profile website. 

 

Keywords: User Interface, User Experience, Front-End, Website, Design Thinking 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Web merupakan sebuah jaringan informasi 

global yang terdiri dari berbagai situs web, 

halaman web, dan sumber daya lainnya yang 

terhubung satu sama lain melalui Internet. Web 

adalah platform di mana pengguna dapat 
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mengakses berbagai jenis informasi, termasuk 

teks, gambar, audio, dan video, serta 

berinteraksi dengan konten tersebut melalui 

hyperlink, formulir web, dan aplikasi web 

lainnya. Web juga menjadi jembatan untuk 

berbagai jenis aktivitas online, termasuk 

komunikasi, perdagangan elektronik, 

pendidikan, dan hiburan. 

Universitas Nurtanio Bandung merupakan 

salah satu perguruan tinggi yang memiliki 

reputasi tinggi di Indonesia, terutama dalam 

bidang teknologi. Seiring dengan 

perkembangan teknologi, Universitas Nurtanio 

Bandung memahami pentingnya menjaga 

tampilan dan pengalaman pengguna yang 

optimal pada website profile company 

Universitas Nurtanio Bandung. 

Seiring perkembangan teknologi yang 

terus berubah dan berdasarkan hasil wawancara 

kualitatif dengan lima partisipan terkait dengan 

situs website company profile Universitas 

Nurtanio Bandung, saat ini situs web tersebut 

menghadapi permasalahan terkait dengan 

UI/UX. 

User Interface dan User Experience 

merupakan dua komponen penting yang tidak 

dapat dipisahkan dalam proses design suatu 

produk. User Interface atau antarmuka adalah 

apa yang terlihat dalam pengoperasian suatu 

program, sedangkan User Experience adalah 

apa yang dirasakan oleh pengguna saat 

mengoperasikan program. Pengalaman 

pengguna ditentukan oleh seberapa mudah atau 

sulitnya saat berinteraksi dengan elemen 

antarmuka yang telah dibuat oleh designer UI. 

Penggunaan metode Design Thinking akan 

berpengaruh terhadap pengembangan user 

interface dan user experience suatu produk. 

Metode Design Thinking memiliki serangkaian 

proses diantaranya, Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, dan Test. Setiap proses dalam 

metode Design Thinking digunakan untuk 

mencari tahu kebutuhan dan permasalahan 

pengguna, kemudian akan diselesaikan menjadi 

sebuah solusi yang diterjemahkan dalam bentuk 

design antarmuka dan interaksi. Penggunaan 

metode Design Thinking dalam proses design 

ulang akan mampu memenuhi kebutuhan dan 

dapat menyelesaikan permasalahan pengguna 

saat menggunakan website Universitas 

Nurtanio Bandung 

Dengan adanya pengembangan UI/UX 

pada website Universitas Nurtanio Bandung 

memenuhi kebutuhan pengguna secara 

keseluruhan. Pembaruan pada navigasi, 

penataan komponen, dan penggunaan elemen 

design yang akan memudahkan pengguna 

dalam menemukan informasi yang mereka cari. 

Adapun tujuan dari pengembangan ini 

yaitu meng-update fitur pada website UNNUR 

agar kebutuhan pengguna sesuai, menerapkan 

pengembangan website company profile 

Universitas Nurtanio Bandungdengan hasil dari 

pengembangan menggunakan metode Design 

Thinking dan mengoptimalkan penggunaan 

gambar, animasi dan memastikan tampilan 

website yang lebih baik dalam penggunaannya. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam proses 

design ulang yaitu, dengan pendekatan Design 

Thinking. Metode Design Thinking merupakan 

pendekatan yang berpusat pada manusia atau 

human centris untuk menyelesaikan masalah 

dan menghadirkan inovasi baru. Untuk 

mendapatkan feedback dan menggali 

permasalahan dilakukan proses research dan 

pengujian. Setelah berhasil menemukan dan 

memahami permasalahan didapatkan hasil 

design website mencakup User Interface (UI) 

dan User Experience (UX) yang mampu 

menjadi solusi dari permasalahan yang ada. 

Berikut proses dalam Design Thinking 

sebagai berikut:  

1. Empathize 

Empathize merupakan proses analisis pada 

penelitian untuk mengetahui apa yang 

dilakukan, dikatakan, dipikirkan, dan 

dirasakan oleh pengguna Profile 

UNIVERSITAS NURTANIO 

BANDUNG. Pada tahap empathize 

penulis menggunakan tools zoom untuk 

wawancara kepada partisipan, dan figma 

dengan menggunakan halaman figjam 

untuk menulis hasil dari wawancara 

kepada partisipan.     

2. Define 

Define merupakan proses analisis pada 

penelitian untuk menentukan 

permasalahan pengguna dengan 

memanfaatkan hasil penelitian pada tahap 

empathize. Pada tahap ini penulis 

menggunakan tools figma dengan halaman 

figjam. 

3. Ideate 

Ideate merupakan proses perancangan 

penelitian, brainstorming merupakan 

proses ide untuk menangani kebutuhan 

pengguna yang belum terpenuhi 

berdasarkan hasil identifikasi pada tahap 
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define. Pada tahap ini penulis 

menggunakan tools figma dengan halaman 

design file.  

4. Prototype 

Prototype pada tahap merupakan tahap 

implementasi, penulis menggunakan tools 

figma dengan halaman design file untuk 

menggabungkan dari hasil define dan 

ideate untuk menjadi suatu design dan 

visual studio code untuk implementasi dari 

hasil design menjadi suatu fitur yang 

berfungsi pada website profile company 

UNIVERSITAS NURTANIO 

BANDUNG .     

5. Test 

Tahap ini dilakukan pengujian prototype 

dengan pengguna nyata untuk 

mendapatkan umpan balik dan 

memverifikasi apakah tujuan 

pengembangan telah tercapai. Pada tahap 

ini penulis melakukan test design dengan 

maze dan test pada front-end 

menggunakan usability testing dengan 5 

partisipan 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan desain User Interface (UI) 

dan User Experience (UX) pada website 

company profile Universitas Nurtanio Bandung 

(UNNUR) agar lebih informatif, mudah 

diakses, dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Proses pengembangan dilakukan 

melalui pendekatan Design Thinking, dengan 

lima tahapan utama: Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, dan Test. 

3.1 ANALISIS SISTEM BERJALAN 

Dari hasil observasi awal dan wawancara 

terhadap lima partisipan (mahasiswa dan orang 

tua), ditemukan berbagai kendala seperti: 

1. Sulitnya mencari informasi beasiswa 

(Aulya Devina) 

2. Tidak tersedianya akses untuk orang tua 

memantau perkembangan anak (Elis 

Setiawan) 

3. Minimnya informasi rincian biaya kuliah 

(Teguh Wijayanto) 

4. Navigasi website yang membingungkan, 

5. Kurangnya fitur pendukung disabilitas. 

 

 

 

 

Tabel 1 Deskripsi Partisipan 

 

 
 

Tabel 2 Poin Permasalahan 
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3.2 ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM 

Permasalahan dari pengguna diolah 

menjadi solution ideas, seperti: 

1. Penambahan fitur beasiswa dan rincian 

biaya kuliah, 

2. Penyediaan akses orang tua, 

3. Penambahan fitur kunjungan kampus dan 

disabilitas. 

Tabel 3 Ide Hasil Dari Analisis Kebutuhan Sistem 

 

3.3 PERANCANGAN UI/UX 

Tabel 4 Prioritization Matrix 

 

Enam fitur yang diprioritaskan dalam 

desain ulang yaitu: 

1. Fitur Beasiswa 

2. Fitur Rincian Biaya 

3. Fitur Disabilitas dan Operator 

4. Fitur Pendaftaran Mahasiswa 

5. Fitur Kerjasama 

6. Fitur Kalender Akademik 

INPUT DI 
BROWSER 
WEBSITE 
UNNUR

START
WEBSITE
 UNNUR

MENU
SEARCH

INFO 
BEASISWA

HALAMAN
BEASISWA

END

 
Gambar 1 Fitur Beasiswa 

INPUT DI 
BROWSER 
WEBSITE 
UNNUR

START
WEBSITE
 UNNUR

MENU
SEARCH

FAKULTAS
HALAMAN
FAKULTAS

RINCIAN 
BIAYA

HALAMAN
RINCIAN

BIAYA
END  

Gambar 2 Fitur Rincian Biaya 

INPUT DI 
BROWSER 
WEBSITE 
UNNUR

START
WEBSITE
 UNNUR

ICON 
DISABILITAS

ZOOM IN

ZOOM OUT

END

 

INPUT DI 
BROWSER 
WEBSITE 
UNNUR

START
WEBSITE
 UNNUR

ICON 
OPERATOR

ENDCHATBOT

 
Gambar 3 Fitur Disabilitas dan Operator 

INPUT DI 
BROWSER 
WEBSITE 
UNNUR

START
WEBSITE
 UNNUR

PENERIMAAN
HALAMAN

PMB
END

 
Gambar 4 Fitur Pendaftaran Mahasiswa 

INPUT DI 
BROWSER 
WEBSITE 
UNNUR

START
WEBSITE
 UNNUR

MENU
SEARCH

FAKULTAS
HALAMAN
FAKULTAS

KERJASAMA
HALAMAN 

KERJASAMA
END  

Gambar 5 Fitur Kerjasama 

INPUT DI 
BROWSER 
WEBSITE 
UNNUR

START
WEBSITE
 UNNUR

MENU
SEARCH

FAKULTAS
HALAMAN
FAKULTAS

KALENDER 
AKADEMIK

HALAMAN 
KALENDER 
AKADEMIK

END  
Gambar 6 Fitur Kalender Akademik 

3.4 IMPLEMENTASI 

 
Gambar 7 Halaman Home 1 

 
Gambar 8 Halaman Home 2 

NO SOLUTION IDEA

1 membuatkan web/platfom tambahan untuk informasi tantang unnur

2 menayangkan halaman beranda tentang informasi – informasi seputar unnur

3 membuat pemberitahuan setiap ada informasi terbaru kepada mahasiswa

4 menambahkan fitur beasiswa

5 memberitahukan informasi tentang beasiswa kepada BEM Universitas agar di sebarkan kepada mahasiswa

6 membuatkan fitur tambahan di dalam berita acara seperti contact admin

7 menambahkan/ membuat fitur tentang beasiswa

8 mengingatkan kepada staf TU untuk setiap informasi tentang beasiswa dan mengirim kepada grup prodi

9 membuat berita tentang beasiswa

10 melakukan sosialisasi setiap 1 semeter antara dosen dan orang tua

11 membuat/ menambahkan fitur untuk orang tua agar bisa melihat data dari pencapaian mahasiswa

12 membuatkan web khusus orang tua agar bisa akses

13 menambahkan fitur disabilitas

14 di tuntun orang tua saat mengakses website UNIVERSITAS NURTANIO BANDUNG

15 memberikan kacamata untuk beberapa orang tua yang mulai berkurang dari segi penglihatan

16 menambahkan rincian biaya di setiap halaman tiap fakultas unnur

17 membuat fitur tanya costumer service untuk memudahkan user menanyakan tentang biaya dan seputar kampus

18 membuat satu halaman tentang rincian biaya

19 mengupdate tentang jadwal di profile  unnur

20 memberikan jadwal di setiap grup prodi/fakultas

21 fitur di profile  unnur tentang kalender akademik di profile  unnur dibagi di macam macam fakultas

22 membuatkan fitur kunjungan kampus

23 mengisi buku tamu

24 bertanya kepada teman / seseorang yang berkuliah di kampus UNIVERSITAS NURTANIO BANDUNG

25 membuat website LMS

26 membuatkan aplikasi LMS

27 menetapkan tiap KBM diwajibkan LMS untuk setiap mahasiswa

28 Membuatkan fitur kerjasama di UNIVERSITAS NURTANIO BANDUNG
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Gambar 9 Halaman Home 3 

 
Gambar 10 Halaman Home 4 

 
Gambar 11 Halaman Home 5 

 
Gambar 12 Halaman Home 1 Sebelum 

 
Gambar 13 Halaman Home 1 Sesudah 

 
Gambar 14 Halaman Home Home 2 Sebelum 

 
Gambar 15 Halaman Home 2 Sesudah 

 
Gambar 16 Halaman Home 3 

 
Gambar 17 Halaman Home 5 Sebelum 

 
Gambar 18 Halaman Home 5 Sesudah 
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Gambar 19 Halaman Beasiswa 

3.5 PENGUJIAN 

Pengujian dilakukan pada 5 partisipan 

menggunakan metode Usability Testing 

melalui Maze. Masing-masing diminta 

menyelesaikan enam tugas pengujian. 

Pengukuran dilakukan dalam dua aspek, yaitu : 

1. Severity Level (Skala 1–4) 

2. Tingkat Kesulitan (Skala 1–7) 

Tabel 5 Tingkat Severity Level 

 

Tabel 6 Tingkat Tabel Kesulitan 

 

Tabel 7 Interprestasi Presentasi 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 8 Testing Pengguna 1 

 

Severity level = 21: 24 x 100 = 87% 

Tingkat kesulitan = 36: 42 x 100 = 85% 

Tabel 9 Testing Pengguna 2 

 

Severity level = 21: 24 x 100 = 87% 

Tingkat kesulitan = 36: 42 x 100 = 85% 

Tabel 10 Testing Pengguna 3 

 

Severity level = 22: 24 x 100 = 91% 

Tingkat kesulitan = 37: 42 x 100 = 88% 

Tabel 11 Testing Pengguna 4 

 

Severity level = 20: 24 x 100 = 83% 

Tingkat kesulitan = 33: 42 x 100 = 78% 

 

 



FIKI | Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi | E-ISSN : 2656-7458 | P-ISSN : 2087-2372 

http://jurnal.unnur.ac.id/index.php/jurnalfiki 

 

53 
JUTIKOM Volume 15, No. 2, Agustus 2025 

Tabel 12 Testing Pengguna 5 

 

Severity level = 20: 24 x 100 = 83% 

Tingkat kesulitan = 38: 42 x 100 = 90% 

Tabel 5 Testing Pengguna 5 

 

Severity level = 20: 24 x 100 = 83% 

Tingkat kesulitan = 37: 42 x 100 = 88% 

 

Hasil akhir pengujian: 

Rata-rata severity level: 85% (kategori 

memuaskan) 

Rata-rata tingkat kemudahan: 85% (kategori 

memuaskan) 

 

Setelah dilakukan pengujian dari 5 partisipan 

dan dilakukan perhitungan, berdasarkan sisi 

pengguna yang merupakan pengguna website 

company profile UNIVERSITAS NURTANIO 

BANDUNG  memperoleh hasil perhitungan 

sebesar 85 % severity level dan 85% tingkat 

kesulitan, dapat dinyatakan bahwa 

pengembangan pada website company profil 

UNIVERSITAS NURTANIO BANDUNG 

telah berhasil 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan 

pengujian yang dilakukan, dapat disimpulkan : 

1. Pengembangan UI/UX dan Front-End 

pada website company profile Universitas 

Nurtanio Bandung dengan metode Design 

Thinking berhasil diterapkan sesuai 

kebutuhan pengguna. 

2. Website berhasil ditingkatkan dari sisi 

tampilan visual, kemudahan akses 

informasi, serta konsistensi antarmuka. 

3. Pengujian usability menunjukkan tingkat 

keberhasilan 85% baik pada aspek severity 

level maupun tingkat kesulitan, 

menandakan sistem layak digunakan oleh 

pengguna. 
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