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ABSTRAK 

 

Peningkatan kualitas pendidikan tinggi menuntut sistem penilaian yang efektif dan efisien 

terhadap capaian pembelajaran mahasiswa. Khususnya dalam konteks teknik komputer, 

pemahaman yang mendalam tentang capaian pembelajaran lulusan (CPL) dan capaian 

pembelajaran matakuliah (CPMK) menjadi krusial dalam mengevaluasi program studi. Penelitian 

ini membahas pengembangan aplikasi sistem penilaian CPL dan CPMK dengan fokus pada aspek 

desain antarmuka pengguna (UI/UX) menggunakan metode Design Thinking. 

Metode Design Thinking digunakan sebagai landasan untuk merancang pengalaman 

pengguna yang intuitif dan terarah. Tahap empat dari metode ini, yaitu empati, pengertian, ideasi, 

dan prototyping, diaplikasikan untuk memahami kebutuhan pengguna, merumuskan solusi yang 

inovatif, dan mengembangkan prototipe aplikasi yang responsif. Desain UI/UX aplikasi disusun 

dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip desain yang memaksimalkan keterlibatan pengguna dan 

memudahkan navigasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan Design Thinking dalam pengembangan 

aplikasi sistem penilaian CPL dan CPMK terdiri dari tahap empathize yang kemudian tahap define 

dengan menggunakan pendekatan Point of View (POV), How Might We, serta User Persona dapat 

mengetahui kebutuhan pengguna secara lebih mendalam sehingga desain yang dihasilkan dapat 

memberikan solusi sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian pada aplikasi sistem penilaian 

CPL dan CPMK menggunakan System Usability Scale (SUS) dengan hasil yang dapat diterima oleh 

pengguna.  

 

Kata Kunci : Sistem Penilaian Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) dan Capaian Pembelajaran 

Matakuliah (CPMK), efektif dan efisien, User Interface, User Experience  
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ABSTRACT 

 

The improvement of higher education quality demands an effective and efficient assessment 

system towards students' learning outcomes. Particularly in the context of computer engineering, a 

profound understanding of Graduate Learning Outcomes (GLOs) and Course Learning Outcomes 

(CLOs) becomes crucial in evaluating academic programs. This research delves into the 

development of an assessment application for GLOs and CLOs with a focus on the User 

Interface/User Experience (UI/UX) design aspect using the Design Thinking method. 

The Design Thinking method serves as a foundation for designing intuitive and purposeful 

user experiences. The four stages of this method empathy, definition, ideation, and prototyping are 

applied to comprehend user needs, formulate innovative solutions, and develop responsive 

application prototypes. The UI/UX design of the application is crafted considering design principles 

that maximize user engagement and facilitate navigation. 

The research results show that the Design Thinking approach in developing the CPL and 

CPMK assessment system application includes the empathize stage, followed by the define stage 

using the Point of View (POV) approach, How Might We, and User Persona, to understand user 

needs more deeply so that the resulting design can provide solutions according to user needs. 

Testing the CPL and CPMK assessment system application using the System Usability Scale (SUS) 

yielded results that were acceptable to users. 

 

Keywords: Graduate Learning Outcomes (CPL) and Course Learning Outcomes (CPMK), effective 

and efficient, User Interface, User Experience 

  


