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DENGAN PENDEKATAN DESIGN THINKING UNTUK 

MENINGKATKAN PELAYANAN KEPADA MASYARAKAT 

 

Nurul Furqon 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya peran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) dalam mendukung layanan publik dan penyampaian informasi di 

Lembaga Pengabdian kepada Masyarakat (LPKM). Berdasarkan observasi, website 

LPKM yang digunakan sebelumnya memiliki beberapa kendala signifikan, di antaranya 

keterbatasan informasi yang tidak terstruktur, ketiadaan fitur interaksi langsung 

sehingga proses layanan masih bersifat manual, serta desain antarmuka (UI/UX) yang 

kurang menarik dan tidak intuitif. Permasalahan tersebut mengakibatkan rendahnya minat 

pengguna dan kurangnya efektivitas pelayanan lembaga.. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang prototype website LPKM yang 

mampu menyajikan informasi secara lengkap, menyediakan fitur interaktif, dan memiliki 

tampilan yang mudah digunakan. Metodologi pengembangan yang digunakan adalah 

pendekatan Design Thinking, yang mencakup lima tahapan utama: Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Test. Proses perancangan dilakukan menggunakan platform Figma 

untuk menghasilkan desain high-fidelity yang interaktif. 

Hasil penelitian ini berupa prototipe website yang mengintegrasikan berbagai fitur 

utama, seperti sistem pendaftaran online, publikasi digital hasil pengabdian, notifikasi 

otomatis, dan kolom aspirasi masyarakat. Hasil evaluasi usability menunjukkan bahwa 

desain yang dikembangkan telah memenuhi standar kualitas sistem informasi modern yang 

adaptif terhadap kebutuhan pengguna. Implementasi desain berbasis UI/UX ini terbukti 

memberikan solusi visual dan fungsional yang dapat meningkatkan keterlibatan 

masyarakat, efektivitas pelayanan, serta transparansi dan citra lembaga. 

 

Kata Kunci: Website, LPKM, UI/UX, Design Thinking, Figma, Pelayanan Publik. 
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