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Abstrak

Perguruan tinggi dituntut untuk memiliki strategi komunikasi visual yang adaptif guna menyampaikan
keunggulan dan identitas institusi kepada publik secara efektif. Permasalahan sering kali muncul ketika media promosi
dirancang secara kaku, memiliki hierarki informasi yang tumpang tindih, dan mengabaikan kenyamanan tata baca
pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk merancang booklet bagi Fakultas Teknologi Informasi dan Kreatif (FTIK)
Universitas Internasional Semen Indonesia (UISI) sebagai sarana representasi visual yang tepat sasaran. Pendekatan
metodologi yang digunakan adalah Design Thinking, sebuah kerangka kerja berpusat pada manusia yang mencakup
lima tahapan iteratif: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Uji kelayakan purwarupa dilakukan melalui sesi
evaluasi langsung bersama pemangku kepentingan tingkat fakultas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan
ini sukses menghasilkan booklet digital setebal 18 halaman dengan desain yang modern dan dinamis. Karya tersebut
secara komprehensif mampu merangkum profil program studi, fasilitas kampus riil, hingga rekam jejak kemitraan
industri melalui struktur navigasi yang jelas. Kesimpulannya, penerapan metode Design Thinking terbukti sangat efektif
dalam mengurai kebuntuan desain institusional, sekaligus menjadikan booklet ini sebagai aset strategis untuk
memperkuat citra profesional fakultas.

Kata kunci: booklet, branding akademik, design thinking, komunikasi visual, pengalaman pengguna

Abstract

Higher education institutions are required to have adaptive visual communication strategies to effectively
convey their institutional excellence and identity to the public. Problems often arise when promotional media are rigidly
designed, have overlapping information hierarchies, and ignore user reading comfort. This study aims to design a
booklet for the Faculty of Information and Creative Technology (FTIK) at Universitas Internasional Semen Indonesia
(UISI) as a targeted visual representation medium. The methodological approach used is Design Thinking, a human-
centered framework encompassing five iterative stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. The prototype
feasibility test was conducted through a direct evaluation session with faculty stakeholders. The results indicate that
this approach successfully produced an 18-page digital booklet featuring a modern and dynamic design. The work
comprehensively encapsulates study program profiles, actual campus facilities, and industry partnership track records
through a clear navigation structure. In conclusion, the application of the Design Thinking method is proven highly
effective in resolving institutional design deadlocks, while establishing this booklet as a strategic asset to strengthen
the professional image of the faculty.

Keywords: booklet, academic branding, design thinking, visual communication, user experience

I. PENDAHULUAN

Perguruan tinggi saat ini dihadapkan pada tuntutan kompetitif yang terus berkembang, tidak hanya
dalam hal peningkatan kualitas akademik, tetapi juga pada cara mereka beradaptasi dalam
mengomunikasikan identitas serta keunggulannya kepada publik. Fakultas Teknologi Informasi dan Kreatif
(FTIK) Universitas Internasional Semen Indonesia (UISI) memerlukan strategi komunikasi visual yang
representatif untuk memproyeksikan identitas inovasi dan kreativitasnya secara tepat sasaran [1]. Dari
sekian banyak instrumen komunikasi, booklet dinilai masih sangat relevan sebagai representasi visual
institusi. Dibandingkan media promosi konvensional berdurasi singkat, booklet memiliki kapasitas untuk
merangkum profil, program studi, dan fasilitas secara lebih komprehensif. Meskipun demikian,
keberhasilan transmisi pesan dalam booklet sangat bergantung pada pengelolaan elemen desain seperti tata
letak (layout), tipografi, dan hierarki informasi, yang secara akumulatif menentukan kenyamanan dan
retensi kognitif pembaca saat menelusuri halaman [2].
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Sering kali, proses perancangan media informasi institusional terjebak pada gaya desain yang kaku
dan mengabaikan pengalaman interaksi penggunanya (user experience). Struktur konten yang tumpang
tindih serta minimnya perhatian terhadap alur baca natural dapat memunculkan beban kognitif yang tinggi.
Kondisi semacam ini berisiko membuat audiens sasaran seperti calon mahasiswa baru, orang tua, maupun
mitra kerja sama merasa kebingungan dan kesulitan menangkap substansi informasi. Berbagai kajian
literatur secara konsisten menunjukkan bahwa perancangan produk visual yang gagal mengakomodasi
perspektif dan empati pengguna akan berdampak signifikan pada kegagalan transmisi pesan; oleh karena
itu, diperlukan pergeseran paradigma menuju pendekatan yang murni berorientasi pada manusia [3].

Menjawab urgensi tersebut, penelitian ini difokuskan pada penerapan metode Design Thinking
dalam merancang booklet FTIK UISI. Pendekatan ini dipilih secara spesifik karena sangat mengedepankan
prinsip human-centered design, di mana proses kreatif berjalan secara sistematis dan iteratif melalui
tahapan empati, pendefinisian masalah, ideasi gagasan, hingga pembuatan purwarupa (prototype). Guna
memastikan bahwa solusi desain yang ditawarkan benar-benar fungsional dan teruji validitasnya,
purwarupa akhir tersebut akan dievaluasi secara objektif menggunakan instrumen User Acceptance Test
(UAT). Tahapan evaluasi ini dirancang untuk mengukur tingkat keberterimaan pembaca, kemudahan
navigasi informasi, serta daya pikat visualnya secara holistik, sehingga pada akhirnya mampu melahirkan
booklet yang interaktif, komunikatif, dan selaras dengan citra profesional fakultas [4].

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi kerangka kerja Design Thinking sebagai metodologi utama untuk
merumuskan solusi desain pada booklet FTIK. Design Thinking merupakan paradigma perancangan yang
menempatkan manusia sebagai pusat dari setiap keputusan kreatif, yang bertujuan untuk memecahkan
masalah kompleks melalui pemahaman empati dan proses eksperimentasi yang berulang [5]. Pemilihan
metode ini didasari oleh karakteristiknya yang fleksibel dan non-linear, sehingga memungkinkan peneliti
untuk terus menyempurnakan aspek visual dan struktur informasi hingga mencapai titik optimal bagi
audiens sasaran. Implementasi metode ini diuraikan melalui lima tahapan sistematis :

Gambar 1. Alur Metode Design Thinking

2.1. Empathize

Tahap awal ini merupakan proses fundamental untuk menyelami perspektif audiens sasaran,
terutama calon mahasiswa dan mitra industri. Dilakukannya pengumpulan data kualitatif melalui observasi
lapangan dan wawancara mendalam guna memetakan kebutuhan informasi serta preferensi visual mereka.
Tujuan utamanya adalah untuk mengidentifikasi apa yang sebenarnya dicari oleh audiens dalam sebuah
media informasi fakultas, sehingga perancangan tidak hanya didasarkan pada asumsi internal organisasi
semata.

2.2. Define

Data yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya dianalisis untuk menyaring inti
permasalahan. Pada fase ini, peneliti merumuskan "pernyataan masalah" yang berfokus pada hambatan
komunikasi, seperti ketidakjelasan alur informasi atau kurangnya daya tarik visual pada media sebelumnya.
Proses ini sering kali dibantu dengan pembentukan user persona untuk merepresentasikan karakteristik
pembaca, sehingga arah pengembangan konsep booklet menjadi lebih tajam dan terstruktur.

2.3. Ideate
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Setelah akar permasalahan terdefinisi, tahap ideasi dilakukan untuk mengeksplorasi berbagai
alternatif solusi kreatif. Peneliti melakukan brainstorming untuk menyusun arsitektur konten, menentukan
palet warna yang sesuai dengan identitas FTIK, serta memilih tipografi yang mendukung keterbacaan
tinggi. Fokus utama dalam tahap ini adalah menghasilkan gagasan tentang bagaimana informasi yang
kompleks dapat dikomunikasikan secara sederhana namun tetap menarik secara estetika.

2.4. Prototype

Gagasan-gagasan yang telah terpilih kemudian diwujudkan dalam bentuk fisik atau digital melalui
tahap prototype. Proses ini dimulai dari pembuatan wireframe atau draf tata letak kasar hingga menjadi
desain high-fidelity. Purwarupa ini bertindak sebagai alat simulasi yang menggambarkan bagaimana
interaksi pembaca terhadap urutan informasi dan elemen visual dalam booklet sebelum masuk ke tahap
produksi akhir.

2.5. Test

Tahap akhir melibatkan evaluasi langsung terhadap purwarupa oleh calon pengguna melalui User
Acceptance Test (UAT). Pengujian ini dilakukan dengan memberikan skenario penggunaan kepada
responden untuk menilai efektivitas navigasi informasi dan daya tarik desain. Validasi ini sangat krusial
untuk memastikan bahwa hasil akhir perancangan benar-benar memenuhi kriteria fungsional dan mampu
memperkuat citra fakultas secara profesional. Efektivitas hasil UAT kemudian diukur dengan
memformulasikan skor keberterimaan pengguna guna memberikan dasar pengambilan keputusan yang
objektif.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Emphatize
Proses penggalian empati dilakukan dengan menganalisis demografi audiens yang dituju oleh
FTIK UISI. Calon mahasiswa baru Gen-Z cenderung mengabaikan blok teks yang terlalu panjang dan lebih
menyukai representasi visual berbasis infografis dan tata letak yang clean. Di sisi lain, mitra industri dan
orang tua membutuhkan informasi solid terkait kompetensi lulusan, fasilitas real yang menunjang praktik,
serta kejelasan program studi yang ditawarkan di Fakultas Teknologi Informasi dan Kreatif.

3.2. Define

Dari identifikasi kebutuhan tersebut, ditarik rumusan masalah bahwa booklet FTIK UISI harus
mampu menjembatani informasi yang sangat padat dari tiga Program Studi (Informatika, Sistem Informasi,
Desain Komunikasi Visual) menjadi satu kesatuan dokumen yang terintegrasi secara visual. Tidak hanya
sekadar katalog, booklet harus mencerminkan identitas "Teknologi" sekaligus "Kreatif" yang dikemas
secara harmonis tanpa membuat pembaca mengalami distorsi hierarki informasi.

3.3. Ideate

Konsep desain yang digagas adalah "Modern, Dinamis, dan Profesional". Warna korporat/fakultas
(biru, merah, hitam, dan putih) dipilih untuk merepresentasikan elemen teknologi yang elegan serta
kreativitas yang berani. Navigasi konten dipecah menjadi beberapa section berurutan: Pengenalan Visi
Misi, Penonjolan Sarana (sebagai nilai jual unik kampus), Kredibilitas (Prestasi dan Alumni), Rincian
Program Studi beserta Bidang Keahlian, Profil Pengajar, dan ditutup dengan Ekosistem Kemitraan (Mitra
Kerja Sama).

3.4. Prototype
Purwarupa akhir dari booklet dirancang ke dalam dokumen digital (high-fidelity) yang terstruktur.

3.4.1. Halaman Sampul dan Daftar Isi
Menampilkan logo identitas FTIK secara tegas dengan elemen geometris modern. Daftar isi
dirancang presisi untuk memudahkan pencarian bab mulai dari Visi Misi hingga Profil Dosen DKV.

3.4.2. Visi, Misi, dan Pengantar Fakultas

Halaman ini dirancang untuk merepresentasikan roh dari FTIK UISI. Teks copywriting
menonjolkan komitmen fakultas dalam menyatukan kekuatan teknologi digital dengan kecerdasan kreatif.
Visual pendukung menampilkan gedung kampus yang ikonik. Visi untuk menjadi pusat pendidikan yang
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berorientasi industri dan adaptif terhadap tantangan global diletakkan dengan hierarki font terbesar,
didukung oleh 3 poin misi yang dibingkai secara rapi.

3.4.3. Sarana Prasarana

Desain fokus pada foto-foto riil yang menarik (showcase). Sorotan utamanya adalah Perpustakaan
dengan 8.000+ buku, fasilitas Laboratorium teknologi dan virtual reality, Auditorium yang representatif,
serta keunikan estetika Masjid kampus yang merupakan hasil transformasi kreatif dari eks-silo clay pabrik
Semen Indonesia.

3.4.4. Prestasi dan Testimoni Alumni

Dibangun untuk menciptakan kepercayaan. Tata letaknya menggunakan grid kolase foto
mahasiswa berprestasi dan kutipan testimoni langsung dari alumni yang telah sukses berkarier, seperti
alumni yang bekerja di PT Semen Indonesia hingga beberapa perusahaan mitra kerja UISL

3.4.5. Profil Program Studi Dan Dosen
Bagian inti dari booklet dipecah menggunakan color coding atau aksen visual unik untuk
membedakan ketiga pilar keilmuan:

PROFIL DOSEN

INFORMATIKA

Al ENGINEER

Doni Setio Pambudi, S.Kom., M.Kom., MCE

f . ¢ Data Privacy, Data Security, laT
Belcjar mengenai  bagaimana

kecerdasan buatan (A} bisa
terbentuk  dan  memahami
bahasa manusia, serta
mengolah data kompleks untuk
keperluan strategi bisnis.

doni pambudi@uisi.oc.id

Puji Andaydani, $.5i., M.Si., M.S¢., MCE, MOS
Modeling and Simulation, Informatics and Mathematical
sciencas

pujiandayoniguisiacid

SOFTWARE ENGINEER Ruktin Handayani, §.Kom., M.Kem., MCE
u 3 UX Design, Business Prosess Engineering, software
Mempelajari siklus  pembuatan Engineering

aplikasi, mulai  dari  Analisis ruktin handayani@uisi.oc.id

Kebutuhan hingga eksekusi kode
untuk Web dan Mobile. Bidang ini
juga  membekali  mahasiswa
dengan  kemampuan  untuk
menangani keamanan siber dan
jaringan komputer untuk
melindungi aset digital.

UIJUX DESIGNER

Menggabungkan logika
pemrograman dengan  estetika
visual.  Mahasiswa  belajar

memproses data pada sebuah
gambar, merancang antarmuka
aplikasi, dan  juga membuat
desain  sesuai  pengalaman
pengguna.

Fakultas Teknologi Informasi dan Kreatif

Yohanes Indra Riskajaye, S.Kom., MKom., MTA, MCE
Network Computing, Database, Devops

yohanes.riskgjaya@uisiac.id

Taufiqotul Bariyah, S.Kom., M.IM., MCE
Information P )
Optimization Modeling, Image Processing

faufiqotul boriyah@uisi oe.id

Muhammad Zain Fawwez Nuruddin Siswantoro, S.Kom., M.Kom. MCE
Data Science, Artificial Intelligence, Software Development

muhammad.siswantoro@uisiac.id

Mach Nurul Indra Al Fauzan, S.Kom., MEng
serious Game, Gamification, Softweare Enginaering

moch fauzan@uisi ac.id

Gambar 2. Bidang Keahlian Dan Profil Dosen Informatika

Menjelaskan bidang Al Engineer, Software Engineer, dan UI/UX Designer menggunakan aset
ilustrasi vektor berbasis isometrik yang merepresentasikan teknologi komputasi. Disertai dengan profil
akademisi/dosen pendukungnya.
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PROFIL DOSEN

Grandys Frieska Prassida, $.Kem., MKom., Ph.D., MCE, CIIQA
IT Strategic Planning; Enterprise Architacture; IT Governance
& Risk Management; IT Adoption

SISTEM INFORMASI

grondys prossido@uisiacd
ENTERPRISE SYSTEMS
Brina Miftahurrohmah, §.51., M.S1., MCE, MCF

y X . Intaligence Decision Support Systems; Statistics; Foracesting|
EelCIJCﬂ‘ mengend! sistem

informasi  lintas  fungsi  yang
menyediakan  integrasi  proses
bisnis utama dan  membantu
dalam  perencanaan  sumber
daya organisasi.

brinamiftahurehmaoh@uisi ac.id

Tikno, S.T., MKom., MCE
Enterprise Resource Planning; IT Audit; Customer Behavier;
Software Development

tikrogoulst
IT GOVERNANCE & AUDIT Dr. Putrl amelia, .1, M.T., M.Eng., MCE, MOS
[ ] Medalling, System Gynamic, Supply Chain
Belajar mengenal bagaimana
meningkatkan kemampuan putriamelia@uisiocid
organisasi  untuk  mencapai "
tujuan e sasaian Catur Wulandari, §.Kem., M.Sc., MCE, MOS, MCF

AR RN . clon Bogrin Education Technology; Data Science; Softwars Enginesring

mengevaluasi implementasi tata

caturwulandarig@uisiacid
kelola Tl

Ardhi Dwi Firmansyah, S.Kom., MKom., MCE
m . Data . IT Service Management

DATA SCIENCE

Belajar mengenai  bagaimana ardhitirmansyahguistac.d

menerapkan prinsip don teknik

penanganan data untuk
memberikan  informasi  yang
berarti dan mendukung

pengambilan  keputusan  dalam
suatu organisasi,

Fakultas Teknologi Informasi dan Kreatif o7 Fakul n Kreatif

Gambar 3. Bidang Keaﬂlian Dan Profil Dosen Sistem Informasi.

Menjelaskan bidang Al Engineer, Sofiware Engineer, dan UI/UX Designer menggunakan aset
ilustrasi vektor berbasis isometrik yang merepresentasikan teknologi komputasi. Disertai dengan profil
akademisi/dosen pendukungnya.

DESAIN KOMUNIKASI
VISUAL

Muhammad Nasrull

muhammad nasrulloh@uisl.ac.ld

ILUSTRASI Nova Ridho Sisprasojo, 5.5n., M.Ds.
Branding, Advertising, Multimedia Photo-Videa, Visual
Mempelajari teknik menggambar Cuture
manual maupun  digital  untuk
menyampaikan  pesan, cerita,
dan konsep visual unik melalui
karakter serta karya seni orisinal
yang menarik bagi berbogai
media komunikasi.

nova sisprasojo@uisiac.id

Tyas Ajeng Nastiti, S.T., M.Ds., ACP

tyas.nastiti@uisioc.d

Roostikasari Nugraheni, s.Hum., M.Med.Kom.
"] CREATIVEPRENEUR -
Mengajarkan cara  mengelola roostikasarinugraheni@uisiac.id
bisnis  kreatif,  membangun
personal branding, serta
menyusun  strategi  pemasaran
untuk mengubah karya desain
menjadi produk bernilai ekonomi
tinggi di industri kreatif global.

Rizky Noviasri, 5.5n., M.Ds.
Graphic Design, Ghildren's Book flustration, Gender &
Femninism

rizky.noviasri@uisioc.id

Damara Alif Pradipta, $.Pd., M.Sh., ACP
Multimedio, lllustration, Branding, Digital Heritage
MULTIMEDIA Conservation
damara.pradipto@uisiac.id
Fakus pembelajaran mencokup
penggabungan  elemen  teks,
audio, video, dan animasi guna
menciptakan  konten  digital
interaktif yang dinamis serta
memberikan pengalaman visual
modern yang menarik bagi para

pengguna.

Fakultas Teknologi Infermasi dan Kreatif 08 ak: o

Gambar 4. Bidang Keahlian Dan Profil Dosen Desain Komunikasi Visual.

Menonjolkan jalur keahlian Ilustrasi, Creativepreneur, dan Multimedia. Ilustrasi visualnya
mencerminkan industri kreatif global dengan /ayout yang asimetris namun proporsional, beserta showcase
kepakaran dosen di bidangnya.
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3.4.6. Mitra Kerja Sama Dan Kontak

Sebagai validasi keunggulan FTIK UISI, desain dikhususkan pada pemasangan logo-logo
korporasi mitra strategis. Kemitraan dengan perusahaan BUMN ternama seperti PT Semen Indonesia
(Persero) Tbk., SIG Foundation, Petrokimia Gresik, hingga Pelindo ditampilkan secara grid yang rapi.
Halaman penutup disematkan QR Code interaktif serta informasi call-to-action ke pmb.uisi.ac.id.

Informasi Lebih Lanjut
Scan Di Sini!

CIRrIO)

El-.'
®

| MITRA KERJA SAMA

UNIVERSITAS INTERNASIONAL
SEMEN INDONESIA

SEITIEN
INDONESIA

P semen indonesia [Perser) Tbk

@pmbuisi

aan i
i pmb.uisi.ac.id

Gambar 5. Kemitraan Dan kode QR resmi universitas.
3.5. Test

Guna mengonfirmasi kualitas purwarupa dari sisi strategis manajerial, penulis melakukan tahapan
uji publik tingkat internal melalui sesi responsi bersama Dekan FTIK UISI. Dalam sesi evaluasi tatap muka
ini, draf booklet ditinjau dari sisi akurasi penyampaian value proposition fakultas. Dekan memberikan
validasi positif terhadap flow informasi yang sudah terstruktur dengan baik (dari pengenalan heritage
campus hingga detail kompetensi prodi). Masukan yang diperoleh selama responsi difokuskan pada
penyesuaian porsi ruang visual agar ketiga program studi mendapatkan eksposur yang sama rata, serta
penyelarasan logo mitra kerja sama terbaru agar merepresentasikan status update relasi industri fakultas.
Seluruh feedback strategis dari Dekan langsung diinkorporasikan ke dalam draf final, menjadikan produk
akhir booklet tervalidasi baik secara estetika (user experience) maupun secara representasi politis-akademis
fakultas.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan keseluruhan proses perancangan, dapat disimpulkan bahwa implementasi metode
Design Thinking terbukti sangat efektif dalam merumuskan media komunikasi visual booklet bagi FTIK
UISI. Pendekatan yang iteratif bermula dari pemahaman empati audiens berhasil memutus rantai kebuntuan
desain institusional yang cenderung kaku. Purwarupa booklet setebal 18 halaman ini sukses menjabarkan
informasi krusial. Mulai dari Visi Misi, Sarana eks-silo pabrik, Prestasi, hingga spesifikasi tiga Program
Studi (Informatika, Sistem Informasi, DKV) beserta mitra industrinya ke dalam struktur navigasi visual
yang dinamis, ringan kognitif, dan bernuansa profesional. Terlebih lagi, proses validasi melalui responsi
bersama Dekan FTIK mengunci kelayakan produk ini, memastikannya beroperasi tidak sekadar sebagai
instrumen informatif, melainkan sebagai aset branding strategis yang sah guna memproyeksikan FTIK
UISI sebagai pelopor fakultas teknologi kreatif yang unggul dan dekat dengan industri.
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V. UCAPAN TERIMAKASIH
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