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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah membawa dampak besar 
terhadap dunia pendidikan, salah satunya melalui penggunaan website 
program studi sebagai media komunikasi dan informasi. Namun, website 
Program Studi Teknik Informatika Universitas Bina Darma masih menghadapi 
berbagai permasalahan dalam kenyamanan dan kemudahan penggunaan. 
Berdasarkan survei terhadap 100 mahasiswa menggunakan metode evaluasi 
heuristik, ditemukan sejumlah masalah seperti ketiadaan penanda menu aktif, 
desain yang kurang menarik, ikon dan bahasa yang membingungkan, serta 
tidak adanya fitur pencarian dan halaman pertanyaan umum. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan Design Thinking untuk merancang ulang 
antarmuka pengguna. Hasil prototipe kemudian diuji menggunakan platform 
Maze melalui empat misi navigasi. Evaluasi menunjukkan seluruh pengguna 
berhasil menyelesaikan misi dengan rata-rata skor usabilitas Maze sebesar 89, 
menandakan prototipe sudah cukup efisien dan mudah digunakan. Hasil ini 
memperkuat bahwa desain ulang yang dilakukan telah berhasil meningkatkan 
kualitas UI/UX dan dapat menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut. 
 
Kata Kunci: UI/UX,Website,Heuristic Evaluation,Design Thinking 
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