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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital menuntut penyedia layanan informasi 
untuk menghadirkan platform yang tidak hanya fungsional, tetapi juga mampu 
memberikan pengalaman pengguna yang optimal. Website Project-based Internship 
(PBI) sebagai media penyampaian informasi magang memiliki peran penting bagi 
mahasiswa dan pekerja muda. Namun, berdasarkan hasil survei pengguna, tampilan 
homepage website PBI dinilai masih kaku, terlalu padat informasi, serta kurang 
relevan dengan karakteristik target pengguna berusia 18–24 tahun, sehingga 
berpotensi menurunkan kenyamanan dan efektivitas penggunaan. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan redesign pada desain UI/UX 
homepage website PBI menggunakan metode design thinking. Metode ini 
diterapkan melalui lima tahapan, yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan 
test, dengan pendekatan user-centered design yang berfokus pada kebutuhan dan 
preferensi pengguna. Data diperoleh melalui survei dan observasi terhadap 
pengguna untuk mengidentifikasi permasalahan utama pada tampilan dan alur 
penggunaan homepage. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perancangan ulang homepage dengan 
visual yang lebih modern, tata letak yang lebih sederhana, serta penyusunan 
informasi yang lebih relevan mampu meningkatkan tingkat kenyamanan, 
kemudahan akses informasi, dan daya tarik visual bagi pengguna. Dengan 
demikian, redesign UI/UX homepage website PBI diharapkan dapat meningkatkan 
kualitas pengalaman pengguna serta mendukung efektivitas website sebagai media 
informasi magang bagi mahasiswa dan pekerja muda. 

 

Kata kunci: UI/UX, Design Thinking, Website, Usability Testing, Homepage 

 

  



 

xix 
 

ABSTRACT 

 

The rapid development of digital technology requires information service 
providers to deliver platforms that are not only functional but also capable of 
providing an optimal user experience. The Project-Based Internship (PBI) website 
serves as an important medium for delivering internship-related information to 
students and young professionals. However, based on user survey results, the 
homepage design of the PBI website is considered rigid, overly dense in 
information, and no longer relevant to the characteristics of the target users aged 
18–24 years, which may reduce usability and user comfort. 

This study aims to redesign the UI/UX design of the PBI website homepage 
using the Design Thinking method. This approach is implemented through five 
stages: empathize, define, ideate, prototype, and test, emphasizing a user-centered 
design perspective that focuses on user needs and preferences. Data were collected 
through surveys and observations to identify key usability issues related to visual 
design, information structure, and user flow on the homepage.  

 The results indicate that the redesigned homepage, featuring a more 
modern visual appearance, simplified layout, and more relevant information 
structure, improves user comfort, accessibility of information, and overall visual 
appeal. Therefore, the UI/UX redesign of the PBI website homepage is expected to 
enhance user experience quality and support the effectiveness of the website as an 
internship information platform for students and young professionals. 

. 

Keyword: UI/UX, Design Thinking, Website, Usability Testing, Homepage 


