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INTISARI 

 Proyek akhir yang telah diselesaikan bertujuan sebagai solusi dari 

permasalahan yang dialami oleh para pengguna Sistem Informasi Politeknik Hasnur 

(SIPHA), terutama terkait antarmuka pengguna (User Interface) dan pengalaman 

pengguna (User Experience). Hal tersebut berdampak pada aktivitas penggunaan 

dan berpengaruh terhadap tingkat kepuasan pengguna dalam menggunakan Sistem 

Informasi Politeknik Hasnur (SIPHA). 

 Dalam Perancangan ulang UI/UX Sistem Informasi Politeknik Hasnur 

(SIPHA) menggunakan metode Design Thinking, terdapat lima tahapan, antara lain 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Tahapan-tahapan dalam metode 

Design Thinking selalu berhubungan dengan pengguna. Mulai dari tahap Empathize 

hingga tahap Test, hampir semua tahapan melibatkan pengguna. Tujuannya adalah 

menemukan solusi terbaik dari permasalahan yang dihadapi oleh pengguna. 

 Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian antarmuka Sistem Informasi 

Politeknik Hasnur (SIPHA), dapat disimpulkan bahwa desain antarmuka sudah 

sesuai dengan rancangan dan mampu memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna. 

 

Kata Kunci : User Interface, User Experience, Design Thinking, Sistem Informasi 

Politeknik Hasnur 
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ABSTRACT 

 The final project that has been completed aims to be a solution to the 

problems experienced by users of the Hasnur Polytechnic Information System 

(SIPHA), especially regarding the user interface and user experience. This has an 

impact on usage activities and affects the level of user satisfaction in using the 

Hasnur Polytechnic Information System. 

         The Hasnur Polytechnic Information System UI/UX redesign (SIPHA) uses 

the method Design Thinking, there are five stages, among others Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, and Test. The stages in the methodDesign Thinking always in 

touch with users. Start from stage Empathize to the extent Test, almost all stages 

involve the user. The goal is to find the best solution to the problems faced by users. 

         Based on the results of the implementation and testing of the Hasnur 

Polytechnic Information System (SIPHA) interface, it can be concluded that the 

interface design is in accordance with the design and is able to meet the 

expectations and needs of users.  

Keywords : User Interface, User Experience, Design Thinking, Hasnur Polytechnic 

Information System 

 


