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INTISARI 

 

PT Algoritma Arefta Indonesia menghadapi tantangan dalam meningkatkan 

visibilitas digital dan penyampaian informasi perusahaan secara efektif kepada 

klien serta mitra potensial. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan website company profile menggunakan metode Design Thinking, 

yang merupakan pendekatan berbasis pengguna dengan lima tahapan utama: 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Penelitian ini diawali dengan tahap 

Empathize, yaitu pengumpulan data melalui observasi, kuesioner, dan wawancara 

untuk memahami kebutuhan pengguna. Selanjutnya, tahap Define dilakukan untuk 

mendefinisikan masalah utama berdasarkan temuan sebelumnya. Pada tahap Ideate, 

berbagai ide kreatif dikembangkan guna menghasilkan desain website yang 

responsif dan intuitif. Hasil rancangan kemudian diwujudkan dalam tahap 

Prototype melalui pembuatan sketsa dan model awal. Terakhir, tahap Test 

dilakukan untuk mengevaluasi desain yang dihasilkan menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ), yang mencakup enam aspek utama: daya tarik, 

kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan metode Design Thinking secara signifikan 

meningkatkan pengalaman pengguna (User Experience). Website yang 

dikembangkan memiliki navigasi yang lebih baik, tampilan visual yang menarik, 

serta kemudahan akses informasi bagi pengguna. Dengan adanya platform digital 

ini, PT Algoritma Arefta Indonesia dapat meningkatkan citra perusahaan, menarik 

lebih banyak calon klien, serta memperkuat daya saing di era digital. Hasil 

penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi perusahaan lain dalam 

pengembangan website berbasis kebutuhan pengguna. 

 

Kata kunci : Company profile, Design Thinking, User Experience Questionnaire 

(UEQ), Pengembangan Website, UI/UX 
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ABSTRACT 

 

 

PT Algoritma Arefta Indonesia faces challenges in increasing digital visibility and 

effectively delivering company information to potential clients and partners. This 

study aims to design and develop a company profile website using the Design 

Thinking method, which is a user-based approach with five main stages: Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, and Test. This study begins with the Empathize stage, 

which is data collection through observation, questionnaires, and interviews to 

understand user needs. Furthermore, the Define stage is carried out to define the 

main problems based on previous findings. At the Ideate stage, various creative 

ideas are developed to produce a responsive and intuitive website design. The 

design results are then realized in the Prototype stage through the creation of 

sketches and initial models. Finally, the Test stage is carried out to evaluate the 

resulting design using the User Experience Questionnaire (UEQ), which covers six 

main aspects: attractiveness, clarity, efficiency, accuracy, stimulation, and novelty. 

The results of the study show that the application of the Design Thinking method 

significantly improves the user experience. The developed website has better 

navigation, an attractive visual appearance, and easy access to information for 

users. With this digital platform, PT Algoritma Arefta Indonesia can improve the 

company's image, attract more potential clients, and strengthen competitiveness in 

the digital era. The results of this study can also be a reference for other companies 

in developing websites based on user needs. 

Keywords: Company profile, Design Thinking, User Experience Questionnaire 

(UEQ), Website Development, UI/UX 


