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INTISARI 

 

Pemanfaatan media digital sebagai wadah bagi penggunanya untuk dapat dengan 

mudah mengakses informasi, berkomunikasi secara interaktif satu sama lain, berbagi 

pengetahuan  serta berdiskusi mengenai topik-topik beragam hingga ide-ide yang sifatnya 

produktif. Media ini populer terutama di kalangan mahasiswa yang masih proaktif dalam 

mengutarakan ide-ide dan pemikiran mereka secara terbuka. Proses tukar pikiran ini 

memerlukan suatu platform berupa forum khusus yang menjembatani gagasan serta 

menjadi pusat berbagai informasi. Sehingga terbentuk suatu komunitas yang diharapkan 

mampu berkontribusi dan berinovasi kedepannya.  

Upaya untuk memecahkan permasalahan ini ialah sebuah rancangan aplikasi forum 

DISKAS sebagai media diskusi dan komunitas mahasiswa, yang pada pengembangannya 

pada penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking. Metode Design Thinking 

merupakan sebuah metode desain produk perangkat lunak berbasis inovasi yang 

bertumpu pada pencarian solusi untuk menyelesaikan permasalahan dengan memahami 

kebutuhan penggunanya. Metode ini melakukan pendekatan dengan mendapatkan umpan 

balik dan menggali permasalahan dengan proses riset dan pengujian.  

Tujuan penggunaan metode Design Thinking diharapkan mampu menghasilkan 

desain User Interface dan User Experience yang menjadi solusi dari permasalahan yang 

ada. 

 

Kata kunci: DISKAS, Design Thinking, User Interface, User Experience 
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ABSTRACT 

 

Utilization of digital media as a place for users to easily access information, 

communicate interactively with each other, share knowledge and discuss various topics 

to productive ideas. This media is popular especially among students who are still 

proactive in expressing their ideas and thoughts openly. This brainstorming process 

requires a platform in the form of a special forum that bridges ideas and becomes a center 

for various information. So that a community is formed which is expected to be able to 

contribute and innovate in the future.  

An attempt to solve this problem is a DISKAS forum application design as a 

discussion media and student community, which was developed in this study using a 

Design Thinking approach. The Design Thinking method is an innovation-based software 

product design method that relies on finding solutions to solve problems by understanding 

the needs of its users. This method takes an approach by getting feedback and exploring 

problems with the research and testing process.  

The purpose of using the Design Thinking method is expected to be able to produce 

User Interface and User Experience designs that are solutions to existing problems. 
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