
 
 

 

 

ANALISIS DAN PERANCANGAN DESAIN UI/UX WEBSITE 

BADAN PENYULUHAN DAN PENGEMBANGAN SDM 

KEMENTERIAN LHK DENGAN  

METODE DESIGN THINKING 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan Program Sarjana 

 

 

MUHAMMAD RYAN  

11220320 

 

 

Program Studi Sistem Informasi 

Fakultas Teknologi Informasi 

Universitas Nusa Mandiri  

Jakarta 

2023 



 
 

ii 
 

PERSEMBAHAN 

 

 

Tanpa ilmu, amal itu tidak ada gunanya. Sedangkan ilmu tanpa amal adalah hal 
yang sia-sia. 

(Abu Bakar Ash-Shiddiq) 
 

Dengan mengucap Bismillah serta puji syukur kepada Allah S.W.T, Skripsi ini 
kupersembahkan untuk: 

 
1. Bapak Jaelani dan Ibu Suwarsih tercinta yang telah membesarkan aku dan 

selalu membimbing, mendukung, memotivasi, memberi apa yang terbaik 
bagiku serta selalu mendoakan aku untuk meraih kesuksesanku. 

 
2. Istriku (Anita Haryani) yang telah menjadi curahan hatiku, yang telah 

memberiku semangat, aku selalu sayang kamu. 
 

Tanpa mereka, 
aku dan karya ini tak akan pernah ada 

  









 
 

vi 
 

PEDOMAN PENGGUNAAN HAK CIPTA  

 

Skripsi yang berjudul “Analisis dan Perancangan Desain UI/UX Website 

Badan Penyuluhan dan Pengembangan SDM Kementerian LHK dengan 

Metode Design Thinking” adalah hasil karya tulis asli Muhammad Ryan dan bukan 

hasil terbitan sehingga peredaran karya tulis hanya berlaku di lingkungan akademik 

saja, serta memiliki hak cipta. Oleh karena itu, dilarang keras untuk menggandakan 

baik sebagian maupun seluruhnya karya tulis ini, tanpa seizin penulis. 

Referensi kepustakaan diperkenankan untuk dicatat tetapi pengutipan atau 

peringkasan isi tulisan hanya dapat dilakukan dengan seizin penulis dan disertai 

ketentuan pengutipan secara ilmiah dengan menyebutkan sumbernya. 

Untuk keperluan perizinan pada pemilik dapat menghubungi informasi yang 

tertera di bawah ini: 

Nama : Muhammad Ryan 

Alamat : Jl. Ismaya 2 No. 32 Indraprasta, Bogor 

No. Telp : 08114850436 

E-mail : 11220320@nusamandiri.ac.id  

  







 
 

xi 
 

DAFTAR ISI 

 

Halaman 

LEMBAR JUDUL SKRIPSI  .......................................................................  i 

LEMBAR PERSEMBAHAN  ......................................................................  ii 

LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI  ....................................  iii 

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA  

ILMIAH  .......................................................................................................  iv 

LEMBAR PERSETUJUAN DAN PENGESAHAN SKRIPSI  ...................  v 

LEMBAR PEDOMAN PENGGUNAAN HAK CIPTA  .............................  vi 

KATA PENGANTAR  .................................................................................  vii 

ABSTRAK  ...................................................................................................  ix 

DAFTAR ISI  ................................................................................................  xi 

DAFTAR GAMBAR  ...................................................................................  xiii 

DAFTAR TABEL .........................................................................................  xiv 

DAFTAR LAMPIRAN .................................................................................  xv 

 

BAB I. PENDAHULUAN  ..........................................................................  1 

1.1. Latar Belakang Masalah  ...................................................................  1 

1.2. Identifikasi Masalah  .........................................................................  4 

1.3. Rumusan Masalah  ............................................................................  5 

1.4. Tujuan Penelitian ...............................................................................  5 

1.5. Ruang Lingkup ..................................................................................  6 

 

BAB II. LANDASAN TEORI  ...................................................................  7 

2.1. Landasan Teori  .................................................................................  7 

2.1.1. User Interface (UI) ................................................................  7 

2.1.2. User Experience (UX) ...........................................................  8 

2.1.3. Website ..................................................................................  8 

2.1.4. Design Thinking.....................................................................  9 

2.1.5. Empathy Map.........................................................................  12 

2.1.6. Affinity Diagram ....................................................................  13 

2.1.7. Wireframe ..............................................................................  13 

2.1.8. Figma .....................................................................................  14 

2.1.9. Usability ................................................................................  15 

2.2. Penelitian Terkait  .............................................................................  16 

2.3. Tinjauan Organisasi  ..........................................................................  19 

2.3.1. Kondisi Umum  .....................................................................  19 

2.3.2. Visi dan Misi .........................................................................  20 

2.3.3. Struktur Organisasi  ...............................................................  22 

 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN  ...............................................  23 

3.1. Tahap Penelitian  ...............................................................................  23 

3.2. Metode Penelitian  .............................................................................  25 

3.2.1. Empathize  .............................................................................  26 

3.2.2. Define  ...................................................................................  28 



 
 

xii 
 

3.2.3. Ideate  ....................................................................................  28 

3.2.4. Prototype  ..............................................................................  29 

3.2.5. Test  .......................................................................................  30 

 

BAB IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  .........................  32 

4.1. Empathize  .........................................................................................  32 

4.2. Define  ...............................................................................................  33 

4.3. Ideate  ................................................................................................  35 

4.4. Prototype  ..........................................................................................  36 

4.5. Test  ...................................................................................................  39 

 

BAB V. PENUTUP  .....................................................................................  46 

5.1. Kesimpulan  .......................................................................................  46 

5.2. Saran ..................................................................................................  47 

 

DAFTAR PUSTAKA  .................................................................................  48 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP  ..................................................................  50 

LEMBAR BIMBINGAN SKRIPSI  ..........................................................  51 

SURAT KETERANGAN RISET  .............................................................  52 

LAMPIRAN  ................................................................................................  53 

 Lampiran A. Bukti Hasil Pengecekan Plagiarisme 

 Lampiran B. Bukti Submit/Publish Artikel Ilmiah 

 Lampiran C. Form Kuesioner/Dataset 

 Lampiran D. Contoh Form Kuesioner UEQ 

  



 
 

xiii 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

Halaman 

Gambar II.1 Design Thinking Process  .........................................................  10 

Gambar II.2 Empathy Map Canvas ...............................................................  13 

Gambar II.3 Tampilan Workspace Aplikasi Figma ......................................  15 

Gambar II.4 Struktur Organisasi Badan P2SDM Kementerian LHK ...........  22 

Gambar III.1 Tahapan Penelitian ..................................................................  23 

Gambar IV.1 Tampilan awal website Badan P2SDM ...................................  32 

Gambar IV.2 Empathy Map ..........................................................................  33 

Gambar IV.3 Affinity Diagram .....................................................................  34 

Gambar IV.4 Wireframe................................................................................  36 

Gambar IV.5 Prototype 1 ..............................................................................  37 

Gambar IV.6 Prototype 2 ..............................................................................  38 

Gambar IV.7 Grade Rangkings SUS Score...................................................  45 

 

 

  



 
 

xiv 
 

DAFTAR TABEL 

 

Halaman 

Tabel III.1 Daftar pertanyaan wawancara  ....................................................  27 

Tabel IV.1 Ide dan Solusi .............................................................................  35 

Tabel IV.2 Daftar pernyataan SUS ...............................................................  39 

Tabel IV.3 Rekapitulasi hasil jawaban responden ........................................  40 

Tabel IV.4 Hasil perhitungan jawaban responden dengan metode SUS ......  42 

  



 
 

xv 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Halaman 

Lampiran A. Bukti Hasil Pengecekan Plagiarisme  ......................................  53 

Lampiran B. Bukti Submit/Publish Artikel Ilmiah  ......................................  58 

Lampiran C. Form Kuesioner/Dataset  .........................................................  59 

Lampiran D. Contoh Form Kuesioner UEQ  ................................................  62 

 



 
 

ix 
 

ABSTRAK 

 

 
Muhammad Ryan (11220320), Analisis dan Perancangan Desain UI/UX Website 

Badan Penyuluhan dan Pengembangan SDM Kementerian LHK dengan 

Metode Design Thinking 

 

Dalam rangka menjalankan tugas Badan Penyuluhan dan Pengembangan Sumber 

Daya Manusia (BP2SDM) yaitu menyelenggarakan penyuluhan dan pengembangan 

sumber daya manusia lingkungan hidup dan kehutanan, maka salah satu upaya yang 

dilakukan adalah melalui penyediaan informasi dan layanan publik yang tersedia 

pada website resmi. Akan tetapi penulis menemukan kekurangan dalam website 

BP2SDM yang dinilai kurang menarik dan tidak user-friendly dan juga tidak terdapat 

interaksi antara pengguna dengan website, sehingga penulis melakukan penelitian 

pada website tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan merancang 

desain UI/UX website BP2SDM agar lebih user-friendly dan mudah digunakan oleh 

pengguna dengan menggunakan metode design thinking untuk meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi layanan publik. Terdapat tahapan-tahapan yang dilalui dalam 

metode penelitian yang digunakan yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan 

testing. Tahapan-tahapan tersebut untuk memahami masalah dari sisi pengguna, 

merancang solusi kemudian membuat rekomendasi perbaikan yang selanjutnya 

dilakukan pengujian kepada pengguna menggunakan metode pengujian system 

usability scale (SUS) dengan hasil skor akhir 82 yang menunjukan bahwa prototype 

sudah high acceptable, grade scale B dan dikategorikan excellent. Penerapan metode 

design thinking pada penelitian ini diharapkan meningkatkan tampilan UI dan 

meningkatkan interaksi antara pengguna dengan website BP2SDM.  

 

Kata Kunci: BP2SDM KLHK, UI/UX, Metode Design Thinking. 
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ABSTRACT 

 

 
Muhammad Ryan (11220320), Analysis and Design of UI/UX Website for the 

Ministry of Environment and Forestry's Extension and Human Resources 

Development Agency using the Design Thinking Method 

 

In order to carry out the duties of the Extension and Human Resources Development 

Agency (BP2SDM), which involves providing education and development for human 

resources in the fields of environment and forestry, one of the efforts undertaken is 

through the provision of information and public services available on the official 

website. However, the author found shortcomings in the BP2SDM website, which 

was considered less appealing and not user-friendly, lacking interaction between 

users and the website. As a result, the author conducted research on the website. 

This study aims to analyze and design the UI/UX of the BP2SDM website to make it 

more user-friendly and accessible, using the design thinking method to enhance the 

effectiveness and efficiency of public services. The research follows several stages in 

the methodology, namely empathize, define, ideate, prototype, and testing. These 

stages are carried out to understand user issues, design solutions, provide 

improvement recommendations, and subsequently conduct testing with users using 

the System Usability Scale (SUS) testing method. The final result indicated an overall 

score of 82, which demonstrated that the prototype achieved high acceptability with 

a grade scale of B, categorized as excellent. The implementation of the design 

thinking method in this research is expected to enhance the UI design and improve 

user interaction with the BP2SDM website. 

 

Key Word: BP2SDM KLHK, UI/UX, Design Thinking Method.  
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