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MOTTO 

 

“Keyakinan pada diri sendiri adalah kunci untuk membuka pintu masa 

depan yang sukses” 

“Believe You Can, And You’re Halfway There!” 

-Theodore Roosevelt 
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ABSTRAK 

  

Perkembangan teknologi memiliki pengaruh yang signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan, terutama di lingkungan kampus. Politeknik Negeri 

Sriwijaya Jurusan Teknik Komputer menyediakan sistem informasi bagi 

mahasiswanya. Tujuan dari layanan ini adalah untuk membantu mahasiswa dalam 

mengakses informasi terkait kurikulum, data pengajar, informasi mengenai 

jurusan, visi misi jurusan, dan informasi lainnya yang berkaitan dengan 

perkuliahan. Namun, saat ini akses terhadap sistem informasi masih terbatas 

melalui website. Oleh karena itu, Jurusan Teknik Komputer berencana untuk 

mengembangkan aplikasi berbasis mobile. Sebelum memulai pengembangan, 

Jurusan Teknik Komputer ingin merancang tampilan aplikasi terlebih dahulu 

menggunakan metode Design Thinking. Metode ini melakukan pendekatan 

berbasis solusi yang akan digunakan untuk penyelesaian masalah. Hasil dari 

penelitian ini adalah berupa prototype aplikasi mobile sistem informasi pada 

jurusan teknik komputer dengan desain UI/UX yang telah dikembangkan dan 

disesuaikan dengan permasalahan dan kebutuhan yang ditemukan. berdasarkan 

analisis deskriptif didapatkan hasil rancangan aplikasi dengan kriteria berkualitas 

berdasarkan skor rata-rata kualitas perancangan 4,43. Serta hasil pengujian 

kruskal wallis didapatkan bahwa user interface dan user experience berpengaruh 

positif signifikan terhadap kepuasan informasi dan kepuasan pengguna, hal ini 

berarti bahwa jika tampilan pengguna dan pengalaman pengguna tercipta dengan 

baik maka akan menguatkan kepuasan pengguna dalam mencari informasi saat 

menggunakan aplikasi. Dengan demikian perancangan aplikasi jurusan Teknik 

Komputer menggunakan metode design thinking dapat memenuhi kebutuhan 

pengguna dalam mendapatkan informasi. 

 

Kata kunci —Design Thinking, Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna, 

Perancangan Aplikasi. 

  



ABSTRACT 

 

Technological developments have a significant influence on various 

aspects of life, especially in the campus environment. Sriwijaya State Polytechnic 

Computer Engineering Department provides information systems for its students. 

The aim of this service is to help students access information related to the 

curriculum, teacher data, information about departments, department vision and 

mission, and other information related to lectures. However, currently access to 

information systems is still limited via websites. Therefore, the Computer 

Engineering Department plans to develop a mobile-based application. Before 

starting development, the Computer Engineering Department wants to design the 

appearance of the application first using the Design Thinking method. This 

method takes a solution-based approach that will be used to solve problems. The 

results of this research are a prototype of an information system mobile 

application in the computer engineering department with a UI/UX design that has 

been developed and adapted to the problems and needs found. Based on 

descriptive analysis, the application design results were obtained with quality 

criteria based on an average design quality score of 4.43. As well as the results of 

the Kruskal Wallis test, it was found that the user interface and user experience 

had a significant positive effect on information satisfaction and user satisfaction, 

this means that if the user interface and user experience are created well it will 

strengthen user satisfaction in searching for information when using the 

application. Thus, designing applications for the Computer Engineering 

department using the design thinking method can meet user needs in obtaining 

information. 

 

Keywords—Design Thinking, User Interface, User Experience, Application 

Design. 
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