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A B S T R A C T A R T I C L E I N F O
Pelaksanaan kegiatan seminar yang saat ini marak dilakukan
dengan menggunakan media digital berbasis internet.
Dikenal dengan nama webinar, kegiatan ini gencar
diselenggarakan institusi untuk membekali mahasiswa dalam
berbagai pengetahuan baru. Masalah yang muncul dari
belum terintegrasinya kegiatan webinar. Penyelenggaraan
webinar yang diharapkan sesuai dengan kebutuhan menjadi
tujuan dilakukan penelitian dengan membangun platform
digital. Perancangan suatu website dalam jaringan atau
secara online bisa menjangkau kebutuhan. Menargetkan
pengguna yang paling banyak menyelenggarakan webinar
adalah mahasiswa seluruh Indonesia. Tujuan penelitian
supaya mahasiswa yang melaksanakan kegiatan webinar
dengan mudah dan tanpa hambatan sangat diharapkan.
Dengan fitur utama yang mendukung terlaksananya kegiatan
webinar yaitu ruang pertemuan atau biasa disebut meeting
room. Metode yang digunakan design thinking dengan
pengembangan agile. Ringkasan hasil platform digital
mendapatkan 90% layak guna dan bisa dijalankan untuk
menyelenggarakan kegiatan webinar. Kesimpulan
berdasarkan hasil uji coba platform digital mendapatkan
kegunaan yang sangat dibutuhkan mahasiswa yang
dimudahkan mencari kegiatan webinar dengan tepat dan
penyelenggara mudah menggunakan jasa untuk berkegiatan.
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1. PENDAHULUAN

Media digital menjadi bagian penting mahasiswa untuk memperoleh informasi.
Mahasiswa mendapatkan kemudahan akses, partisipasi, berkreasi hingga belajar melalui
revolusi digital. Keterlibatan intensif dengan media digital mempengaruhi kinerja akademik
siswa dan kesejahteraan sehingga dapat memberikan jalan baru untuk pembelajaran dan
pengembangan. Secara umum, bidang "efek media digital" perlu bergerak melampaui waktu
layar dan tentang keterlibatan sosial-digital multidimensi mahasiswa yang telah dilakukan
(Hietajärvi, et al. 2019).

Materi menyesuaikan dengan kebutuhan pengajar membuat kegiatan ini menarik dan
banyak dilirik oleh pengajar yang dalam hal ini sebagai peserta webinar, hal tersebut
ditandai dengan banyaknya peserta (Inzani, et al. 2021). Pembelajaran online adalah sistem
belajar yang terbuka dan tersebar dengan menggunakan perangkat pedagogi (alat bantu
pendidikan), dimungkinkan melalui internet dan teknologi berbasis jaringan untuk
memfasilitasi pembentukan proses belajar dan pengetahuan melalui aksi dan interaksi yang
berarti (Atsani, 2020).

Relevansi topik yang diangkat disebabkan oleh transisi besar-besaran institusi pendidikan
ke format pembelajaran jarak jauh. Penyebab transisi oleh pandemi infeksi coronavirus baru
pada tahun 2020 (Michelle, et al. 2020). Dalam hal ini, institusi pendidikan dihadapkan pada
kebutuhan untuk memilih layanan web untuk melakukan sesi pelatihan dalam format
webinar. Objek penelitian adalah layanan web yang digunakan untuk melakukan kelas dalam
format jarak jauh. Subjek penelitian adalah kriteria pemilihan web service yang cocok untuk
streaming perkuliahan. Signifikansi teoritis dari pekerjaan ini terletak pada penentuan
kriteria untuk memilih layanan web untuk melakukan streaming kuliah, dengan
mempertimbangkan kekhususan pelajaran. Kebaruan ilmiah adalah alasan memilih layanan
web untuk mengatur pembelajaran jarak jauh yang berkelanjutan selama pandemi
coronavirus.

Diskusi dan kesimpulan berdasarkan fungsionalitas layanan web yang diperluas
disediakan dengan lisensi berbayar. Berbicara mengenai kegiatan membangun strategi media
digital menjadi penting bagi pengusaha yang ingin memulai dan mengembangkan bisnis
(Chen, et al. 2017), (Taiminen & Karjaluoto, 2015), hal ini untuk membangun reputasi bisnis
dan memperluas pemasaran produk yang dihasilkan (Horst, et al. 2020). Oleh karena itu,
pilihan layanan web adalah proses individu dan tergantung pada kebutuhan untuk proses
pendidikan (Грачева & Поначугин, 2022). Inovasi perancangan dan pembangunan platform
digital berbasis web mengenai webinar perlu dikembangkan untuk menjawab masalah
keterbaruan informasi melalui media digital.

2. METODE

Penelitian terhadap pengguna untuk mengembangkan prototype platform pada penelitian
ini menggunakan metode Design Thinking. Design thinking adalah metodologi desain yang
memberikan pendekatan berbasis solusi untuk memecahkan masalah (Pusca & Northwood,
2018). Design thinking dilakukan untuk menggali permasalahan/kebutuhan yang dihadapi
oleh target pengguna sehingga bisa menentukan solusi terbaik untuk dapat
menyelesaikannya (Andrian, et al. 2022). Design thinking ini sangat berguna dalam
mengatasi masalah kompleks dengan cara :

a. Memahami kebutuhan manusia yang terlibat,

b. Membingkai ulang masalah,
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c. Berpusat pada manusia,

d. Menciptakan banyak ide dalam sesi brainstorming, dan

e. Mengadopsi pendekatan langsung dalam pembuatan ide prototipe dan pengujian.

Gambar 1. Alur design thinking

Berdasarkan Gambar 1 diatas, design thinking memiliki 5 tahapan yaitu:

2.1. Empathize

Pada tahap ini dilakukan pendekatan terhadap target pengguna. Tahap ini juga adalah
tahap untuk dapat memahami kebutuhan pengguna, tujuan bisnis dan kapasitas/kemampuan
teknologi. Apa yang dikatakan oleh pengguna belum tentu apa yang sebenarnya mereka
lakukan, maka dalam proses ini harus mencari tahu tahu:

a. Apa yang user pikirkan dan rasakan

b. Kebiasaan apa yang mereka lakukan

c. Apa saja kegelisahan yang pengguna rasakan

d. Hal apa saja yang dapat membuat pengguna senang/bahagia.

2.2. Define

Informasi yang telah dikumpulkan selama tahap empathize, dianalisis dan disintesis untuk
menentukan masalah inti yang akan diidentifikasi. Tahap ini adalah tahapan dalam
mendefinisikan masalah apa yang sebenarnya dialami oleh pengguna ketika berinteraksi
dengan sebuah produk atau proses. Hasil akhir pada tahapan ini adalah:

a. Masalah apa yang akan diselesaikan?

b. Untuk siapa menyelesaikan masalah ini?

c. Apa cara lain yang dapat menyelesaikan masalah ini?

2.3. Ideation

Tahap ini adalah tahap untuk menghasilkan ide. Semua ide-ide akan ditampung guna
penyelesain masalah yang telah ditetapkan pada tahap define. Penting untuk mendapatkan
ide sebanyak mungkin atau solusi masalah di awal fase ide yang kemudian dipilih cara
terbaik untuk memecahkan masalah atau menyediakan elemen yang diperlukan untuk
menghindari masalah-masalah yang nantinya terjadi.
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2.4. Prototyping

Pada tahap ini dihasilkan sejumlah versi produk yang murah dan diperkecil, atau fitur
khusus yang ditemukan dalam produk. Prototype ini dapat diuji ke beberapa ke beberapa
target pengguna pada fase berikutnya.

2.5. Testing

Dilakukannya pengujian dan evaluasi terhadap produk kepada pengguna dan hasilnya
akan dilakukan perubahan dan penyempurnaan untuk menyingkirkan solusi masalah dan
mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang produk dan penggunanya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut adalah hasil penelitian pengguna dengan metode design thinking yang telah
dilakukan oleh tim peneliti:

3.1. Empathize

Pada tahap ini dilakukan pendekatan terhadap target pengguna (Luh, et.al 2012).
Mahasiswa sebagai penyelenggara dan peserta menginginkan platform digital webinar yang
fleksibel dapat disesuaikan kategori. Target pengguna dari penelitian ini dibagi 2 yaitu:

1. Penyelenggara webinar

2. Peserta webinar

Berikut adalah Tabel 1 hasil dari proses empathize yang dilakukan tim peneliti dengan
target responden adalah mahasiswa sebagai pihak penyelenggara webinar:

Tabel 1. Hasil proses empathize penyelenggara webinar

Research Questions Answer

Apakah penyelenggara
kesulitan mendapatkan peserta
webinar?

1.Ya

2.Biasa saja

3.Tidak

29%

57%

14%

Apakah penyelenggara
kesulitan menulis deskripsi
webinar yang menarik peserta?

1.Ya

2.Biasa saja

3.Tidak

12.5%

75%

12.5%

Apa yang dilakukan
penyelenggara untuk mencari
peserta dalam kegiatan
webinar?

Promosi di media sosial 100%
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Bagaimana penyelenggara
menyebarkan informasi
webinar?

1.Melalui kelas mahasiswa

2.Melalui media sosial ads

78%

22%

Bagaimana penyelenggara
menyebarkan pendaftaran
webinar?

1.Menggunakan form

2.Menggunakan ads yang terhubung
dengan form

89%

11%

Bagaimana menyebarkan
materi dan sertifikat peserta
webinar?

1.Melalui email peserta masing-masing

2.Melalui group chat
peserta(menggunakan gdrive)

56%

44%

Media apa yang biasa
digunakan untuk
melaksanakan webinar?

1.Zoom

2.Youtube

90%

10%

Berikut adalah Tabel 2 hasil dari proses empathize yang dilakukan tim peneliti dengan
target responden adalah mahasiswa peserta webinar:

Tabel 2. Hasil proses empathize peserta webinar

Research Questions Answer

Apa yang mahasiswa
pikirkan ketika
mencari informasi
mengenai webinar ?

1.Bagaimana menemukan webinar yang sesuai
jurusan

2.Bingung dengan informasi webinar yang tidak
lengkap

3.Webinar berbayar / gratis

4.Informasi mengenai topik webinar apakah
sesuai kebutuhan, dan melihat feedback saat
maupun sesudah mengikuti webinar.

5.Webinar yang topiknya unik dan guest star nya
kredibel

6.Webinar sesuai jurusan dan gratis

63.6%

9.2%

18.2%

3%

3%

3%

Apa yang mahasiswa
rasakan ketika
mencari informasi
mengenai webinar ?

1.Kesulitan menemukan webinar yang dibutuhkan

2.Terlalu sedikit informasi yang tersedia

48.5%

15.2%
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3.Informasi webinar yang kurang tertata dalam
satu platform

4.Terkadang merasa sulit untuk memahami
konsep yang diberikan pihak penyelenggara
webinar karena tidak pada poin poin utama.

30.3%

6%

Darimana mahasiswa
mendapatkan
informasi terkait
kegiatan webinar?

1.Group WhatsApp

2.Instagram

3.Telegram

4.Teman

21.2%

63.6%

6.1%

9.1%

Apa saja upaya yang
disenangi mahasiswa
dalam upaya
memudahkan mencari
informasi webinar ?

1.Mendaftar group informasi webinar

2.Mendapatkan informasi notifikasi dari email

3.Mendapatkan informasi langsung melalui
whatsapp

4.Mendapat informasi langsung dari website,
email dan whatsapp.

33.3%

24.2%

39.4%

3%

Apa yang mahasiswa
butuh-

kan untuk membantu
mem-

berikan informasi
webinar?

1.Deskripsi webinar yang lengkap

2.Webinar yang sesuai dengan jurusan

3.Satu platform yang mewadahi segala informasi
kegiatan webinar

15.2%

21.2%

63.6%

Apa saja
masalah/tantangan
yang mahasiswa
alami ketika kesulitan
menemui informasi
webinar ?

1.Webinar sesuai jurusan /kebutuhan

2.Tidak langsung mendapat akses materi pembuka
webinar

3.Keterlambatan mengetahui agenda
dilaksanakannya kegiatan webinar

30.3%

24.2%

45.5%

Apakah mahasiswa
kesulitan
mendapatkan materi
dan sertifikat
webinar?

1.Ya

2.Tidak

3.Kadang

27.4%

60.6%

12%

Media apa dirasa
mudah untuk

1.Google meet 3%
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digunakan saat
melaksanakan
webinar?

2.Zoom

3.Youtube

84.8%

12.1%

3.2. Define Problem

Informasi yang telah dikumpulkan selama tahap empathize, dianalisis dan disintesis untuk
menentukan masalah inti yang akan diidentifikasi. Berikut adalah Tabel 3 yang didefinisikan
sebagai berikut:

Tabel 3. Object research

User Masalah

Penyeleng
gara

1.Mengadakan webinar dengan mudah dari perancangan hingga
selesai penyelenggaraan

2.Membutuhkan media promosi

3.Menyebarkan informasi hingga pendaftaran yang belum
terintegrasi

Peserta 1.Mengetahui informasi webinar dengan detail dan sesuai kategori

2.Mengingatkan jadwal kegiatan webinar

3.Membutuhkan satu platform webinar sebagai wadah seluruh
kegiatan

3.3. Ideate

Berikut adalah ide solusi yang berhasil tim peneliti definisikan dalam Tabel 4 untuk
menjawab permasalahan- permasalahan di atas:

Tabel 4. Solusi yang ditawarkan berdasarkan fitur

User Problem Solution

Peny
eleng
gara

Kesulitan mengadakan
webinar dengan mudah
dari perancangan hingga
selesai penyelenggaraan

Menyediakan fitur pasang event yang
memuat detail kegiatan yang akan
diselenggarakan

Membutuhkan media
promosi

Menyediakan beranda memuai event
webinar terbaru
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Menyediakan fitur kategori yang
mengklasifikasikan menurut kesesuaian
webinar

Menyebarkan informasi
hingga pendaftaran yang
belum terintegrasi

Menyediakan fitur pendaftaran bagi peserta
yang akan mengikuti kegiatan webinar

Peser
-ta

Mengetahui informasi
webinar dengan detail dan
sesuai kategori

Menyediakan beranda dengan tampilan
banyak pembaruan kegiatan webinar dengan
kategori yang dapat dipilih

Mengingatkan jadwal
kegiatan webinar

Menyediakan pemberitahuan akan kegiatan
webinar yang akan diselenggarakan

Membutuhkan media
digital

Menyediakan akun zoom meeting

3.4. Prototype

Prototype pada website ini dijelaskan pada gambar 2 hingga 7 yang terdiri dari beberapa
halaman, yaitu landing page, daftar, detail webinar, pasang event, pembayaran dan detail
transaksi.

Gambar 2. Tampilan landing page
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Gambar 2 memperlihatkan tampilan awal dari website dimana apabila user ingin mulai
mengeksplorasi. Pengguna mengakses website berdasarkan link yang tersedia (versi
prototype). Eksplorasi yang dapat dilakukan pengguna adalah melihat bagian pendahuluan
yang nampak layar judul besar dengan icon-icon lainnya. kemudian bergeser ke bawah untuk
melihat informasi webinar yang diselenggarakan.

Gambar 3. Tampilan pendaftaran pengguna

Pengguna website baik sebagai penyelenggara maupun peserta sebelum mengakses lebih
dalam membutuhkan informasi dengan pendaftaran seperti pada Gambar 3.

Gambar 4. Tampilan detail webinar

Webinar yang terdapat pada website memiliki detail yang lengkap seperti dalam Gambar
4 termasuk dari tanggal pelaksanaan hingga apa saja yang akan didapat dengan mengikuti
kegiatan ini.
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Gambar 5. Tampilan pasang event

Penyelenggara webinar yang akan mengiklankan pada website ini bisa memasang event
dengan mengunggah foto, judul hingga menentukan harga.

Gambar 6. Tampilan pembayaran

DOI:  https://doi.org/10.17509/integrated.v4i2.xx
p- ISSN 2656-9760 e- ISSN 2657-0769

https://doi.org/10.17509/integrated.v5i1.60339


77 | INTEGRATED Journal of Information and Vocational Education, Volume 4 No 2, Oktober 2022 Hal
57-118

Peserta webinar yang akan mengikuti kegiatan bisa melakukan pembayaran dengan harga
dan melalui metode yang tersedia.

Gambar 7. Tampilan detail transaksi

Setelah melakukan pembayaran akan diberikan informasi mengenai transaksi dan langkah
setelah mendaftar.

3.5. Test

Testing dilakukan kepada calon pengguna berdasarkan pedoman usability testing yang
dirancang oleh tim pengembang. Pedoman terdiri dari 5 action, diantaranya (1) sambutan (2)
pertanyaan konteks (3) perkenalan prototipe (4) pemberian tugas, dan (5) tanya jawab.

Tim peneliti mendapati 4 calon pengguna untuk melakukan usability testing yang terdiri
dari 2 penyelenggara webinar dan 2 mahasiswa sebagai calon peserta. Testing dilakukan
secara luring di lokasi yang berbeda oleh anggota tim pengembang. Berdasarkan usability
testing, dapat diketahui beberapa informasi dari Tabel 6 sebagai berikut:
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Tabel 6. Hasil proses testing

Pertanyaan

Pendapat

Peserta Penyelenggara

Apakah
tampilan
website
menarik dan
mudah?

1.Cukup menarik dan mudah
digunakan

2.Website mudah dengan
warna soft

1.Sudah menarik dan cukup mudah
digunakan

2.Sudah cukup menarik dan mudah

Apakah ada
kesulitan/
kendala saat
menggunakan
prototype?

1.Tidak terdapat kesulitan
berarti saat menggunakan
prototype

2.Tidak, tahapan sudah cukup
jelas

1.Tidak ada kesulitan penggunaan
prototype, namun fitur belum
semua tersedia.

2.Tidak ada kesulitan dalam
penggunaan prototype

Apakah
seluruh fitur
terletak
semestinya ?

1.Fitur terletak semestinya,
hanya beberapa warna
redup

2.Fitur terletak serupa dan
seragam

1.Ya sudah sesuai

2.Sudah sangat sesuai

Apakah ada
kekurangan
dari tampilan
/ fitur yang
ada?

1.Masukan untuk
memperjelas warna fitur
header supaya lebih terlihat

2.Tampilan keseluruhan
website sederhana dan
menarik, kekurangan pada
prototype yang belum
interaktif sehingga masih
seperti website pada
umumnya

1. Website simple dan keren, tidak
ramai dan tidak memusingkan,
perlu ditambahkan fitur FAQ
sebelah icon WA

2.Website menarik dengan warna
tenang dan sederhana, tidak banyak
tulisan sehingga mempermudah isi
halaman, namun bingung saat
kembali karena tidak ada button
back.

4. KESIMPULAN

Kesimpulan yang dapat ditarik dari kegiatan seminar saat ini dilakukan secara online
melalui web biasa disebut webinar. Perancangan suatu platform yang memudahkan peserta
dan penyelenggara dalam melakukan webinar dibutuhkan banyak orang terutama mahasiswa.
Menggunakan metode penelitian design thinking dengan tahapan empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Hasil dari usability testing yang dilakukan kepada narasumber sebagai
peserta mendapat respon cukup menarik dan mudah digunakan dengan warna yang soft, dan
tidak terdapat kesulitan berarti saat menggunakan prototype karena sudah cukup jelas.
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Sedangkan dari hasil kepada penyelenggara melakukan pengujian kegunaan mendapat
respon sebagai berikut:

1. Sudah menarik dan cukup mudah digunakan

2. Terbagi kedalam dua pendapat yang menjelaskan tidak sulitnya penggunaan
prototype, namun pendapat lain mengenai fitur yang belum semua terdapat dalam
prototype jadi sedikit membuat bingung.
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