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ABSTRAK 

SINDI NUR ATIKA. Pengembangan Platform Informasi Museum Soesilo 

Sodarman Berbasis Web Menggunakan Metode Design Thinking. Dibimbing oleh 

PEMBIMBING I M. T. ABDUL AZIZ ZEIN, M.KOM dan PEMBIMMBING II 

TRI ANGGORO M.KOM. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan platform informasi Museum 

Soesilo Soedarman berbasis web menggunakan pendekatan Design thinking guna 

meningkatkan minat kunjungan. Museum ini memiliki potensi besar sebagai sarana 

edukasi sejarah namun kurangnya media digital interaktif membuatnya kurang 

menarik di era modern. Metode Design thinking yang terdiri dari lima tahap—

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing—digunakan untuk merancang 

dan membangun website yang responsif dan informatif data dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara dengan pengelola museum, serta kuisioner kepada 

pengunjung untuk menggali kebutuhan pengguna. 

Website dikembangkan menggunakan React.js dan Next.js, dengan fitur utama 

seperti tampilan koleksi, panormaview, informasi museum, dan formulir umpan 

balik. Pengujian dilakukan melalui metode black-box testing dan analisis heatmap 

menggunakan Hotjar. Hasil pengujian menunjukkan semua fitur berjalan sesuai 

rencana, dengan interaksi pengguna yang aktif (324 klik dalam 14 sesi), tingkat 

scroll yang tinggi (85,4%), dan tidak terdapat rage click, yang menunjukkan 

pengalaman pengguna yang baik. Website yang dikembangkan berhasil menjawab 

kebutuhan pengguna serta menjadi solusi digital untuk mendukung promosi dan 

edukasi museum di era digital. 

Kata kunci: Design thinking, Museum Soesilo Soedarman, Pengembangan 

Website, Heatmap, React.js  
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ABSTRACT 

 

SINDI NUR ATIKA. Development of a Web-Based Information Platform for the 

Soesilo Soedarman Museum Using the Design thinking Method. Supervised by 1st 

SUPERVISOR M.T. ABDUL AZIZ ZEIN, M.KOM and 2nd SUPERVISOR TRI 

ANGGORO M.KOM 

This study aims to develop a web-based information platform for the Soesilo 

Soedarman Museum using the Design thinking approach to increase visitor 

interest. The museum has great potential as an educational tool for history, but the 

lack of interactive digital media makes it less appealing in the modern era. The 

Design thinking method, consisting of five stages—Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, and Testing—was used to design and build a responsive and informative 

website. Data was collected through observation, interviews with museum 

managers, and questionnaires for visitors to identify user needs. 

The website was developed using React.js and Next.js, featuring key functionalities 

such as collection displays, panoramic views, museum information, and a feedback 

form. Testing was conducted using black-box testing and heatmap analysis with 

Hotjar. Test results showed that all features functioned as planned, with active user 

interaction (324 clicks across 14 sessions), high scroll rates (85.4%), and no rage 

clicks, indicating a positive user experience. The developed website successfully 

addresses user needs and serves as a digital solution to support museum promotion 

and education in the digital age. 

Keywords: Design thinking, Museum Soesilo Soedarman, Website Development, 

Heatmap, React.js  
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