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Abstract. 

 

Smart Genusian Mobile App is a system that allows users to archive activities inside 

and outside lectures, and convert them into CVs after being validated. Many students 

have difficulty making CVs and portfolios, therefore this study aims to design a 

UI/UX Design Smart Genusian Mobile App as a solution. UI/UX design is done to 

get feedback from users and understand system requirements. The Design Thinking 

method was used in this study with the Emphatize, Define, Ideate, Prototype, and 

Test stages. Thus, the design of the UI/UX Design Smart Genusian Mobile App uses 

Design Thinking to overcome these problems. The System Usability Scale (SUS) 

method is used to assess the usability level of the product. The prototype will be 

tested by 10 examiners who have previously filled out the questionnaire. The 

calculation in SUS is done by subtracting the score for the odd statements, 

subtracting the score for the even statements, and multiplying the total score by a 

factor of 2.5. Based on the research conducted, it can be concluded that the design 

of the UI/UX Design Smart Genusian Mobile App uses the Design Thinking method. 

The prototype tested using the System Usability Scale (SUS) method obtained a total 

score of 88.25, indicating that the design is acceptable, has a grade B scale, and 

receives an excellent rating.  
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PENDAHULUAN 

Smart Geinusian Mobilei App adalah siste im yang dapat diakseis me ilalui deivicei yang 

teirsambung deingan akse is inteirneit seihingga meimungkinkan para peingguna dapat me imasukkan 

hasil dari aktifitas keigiatan yang dilakukan ole ih mahasiswa di luar peirkuliahan ataupun keigiatan 

seilama peirkuliahan seipeirti : Seiminar, Workshop, Seirtifikasi, Preistasi, Organisasi dan seibagainya. 

Dimana seitiap masukan te irseibut teilah diteintukan poin-poinnya lalu keitika sudah teirvalidasi 

keiluar beirbeintuk CV mahasiswa. 

Umumnya untuk me ilamar suatu peikeirjaan sangatlah dibutuhkan dokume in-dokumein 

peindukung seipeirti portofolio atau CV se ibagai peirsyaratan administrasi saat peindaftaran 

peikeirjaan. Dalam seibuah portofolio atau CV dapat dike itahui apa saja keimampuan seirta keiahlian 

yang dimiliki oleih seiseiorang. (Dwi, Pamungkas, Maturbongs, & Oetomo, n.d.) 

Portofolio seindiri dapat beirisi kumpulan dari be ibeirapa informasi hasil ke igiatan yang 

dilakukan oleih seiseiorang. Se idangkan Creiativei Curriculum Vitaei (CV) dapat be irupa informasi 

leingkap teintang peingalaman atau Riwayat hidup se iseiorang. Seihingga portofolio ataupun CV 

sangatlah peinting, namun tidak seidikit mahasiswa yang tidak te irlalu meimahami bagaimana cara 

untuk meimbuat portofolio ataupun CV yang baik dan be inar. (Widyastutik & Airlangga, n.d.) 

Maka dari itu, peineilitian ini dibuat untuk meirancang UI/UX Deisign Smart Geinusian Mobilei 

App yang dapat meimbantu mahasiswa untuk  me ingarsipkan hasil dari aktifitas ke igiatan yang 

mahasiswa lakukan dan se irtifikat yang didapatkan ole ih mahasiswa. Seihingga mahasiswa tidak 

peirlu bingung lagi kareina hal ini dapat meimbantu mahasiswa untuk meimbuat CV.  

Peirancangan UI/UX Deisign Smart Geinusian Mobilei App dilakukan seibagai landasan seibeilum 

meimbuat sisteimnya. Seihingga kita dapat meingeitahui teirleibih dahulu feieidback atau umpan balik 

dari para calon peingguna seirta dapat meingeitahui apa yang dibutuhkan untuk me imbuat sisteim 

yang baik. 

Untuk meimbuat siste im dari awal hingga akhir meimakan waktu yang cukup lama maka dari 

itu dipeirlukan UI/UX Deisign untuk meimbeirikan para peingguna peingalaman dalam meinggunakan 
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seibuah prototypei seibeilum sisteim dibuat. Agar dapat meimbuat peirancangan UI/UX Deisign 

deingan baik, peineilitian ini meinggunakan meitodei Deisign Thinking. 

Deisign Thinking adalah seibuah meitodei untuk meimbuat solusi untuk meinyeileisaikan seibuah 

masalah deingan beibeirapa tahapan mulai dari Eimphatizei, Deifinei, Ideiatei, Prototypei, dan Teist. 

Tahapan-tahapan teirseibut sangat beirkaitan deingan para peingguna seihingga meitodei ini sangat 

cocok untuk peirancangan UI/UX Deisign. (Haryuda Putra, Asfi, & Fahrudin, 2021) 

Dapat disimpulkan bahwa deingan peirmasalahan yang ada dipeirlukannya peirancangan UI/UX 

Deisign Smart Geinusian Mobilei App deingan meinggunakan meitodei yang cocok untuk 

meimbangun peirancangan UI/UX yaitu meitodei Deisign Thinking. 

Dalam peineilitian ini peinulis meininjau beibeirapa peineilitian teirkait deingan peineilitian yang 

akan dilakukan, Pada tahun 2021 dilakukan peineilitian oleih Peitrus Dwi Ananto Pamungkas, 

Yoseiph Heindrik Maturbongs, dan R. Koeismaryanto Oeitomo deingan judul “Meimbuat Portofolio 

Pribadi Meinarik dalam Meimpeirsiapkan Diri Meilamar Peikeirjaan bagi Orang Muda Binaan Marga 

Seijahteira”. Peineilitian ini dilakukan beirtujuan untuk meimpeirsiapkan anak-anak binaan agar 

meimiliki keipeircayaan diri dan mampu meinjalani keihidupan mandiri, teirmasuk meindapatkan 

peikeirjaan teitap. Adapun hasil dari peineilitian ini meimbeirikan keiseimpatan keipada peiseirta untuk 

meimpeiroleih peimahaman meingeinai peikeirjaan yang akan meireika daftarkan beirdasarkan 

portofolio pribadi yang meireika miliki. Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan 

oleih peinulis adalah meingulas topik yang seirupa, yakni portofolio dan CV. 

Pada tahun 2022 dilakukan peineilitian oleih Luky Widyastutik dan Primaadi Airlangga deingan 

judul “Rancang Bangun Sisteim Peinyusunan Portofolio dan CV Beirbasis Visual Buildeir”. 

Peineilitian ini dilakukan beirtujuan untuk meingumpulkan karya-karya mahasiswa yang teilah 

dibuat agar dapat diunggah kei dalam seibuah aplikasi, keimudian deingan mudah dipublikasikan 

dan dapat diakseis oleih beirbagai pihak, teirmasuk pihak kampus, mahasiswa, dan masyarakat 

umum. Adapun hasil dari peineilitian ini meirancang sisteim yang meimfasilitasi peinyusunan 

portofolio dan CV yang dapat meimbantu meingatasi tantangan dalam peimbuatan portofolio dan 

CV yang seiring dihadapi oleih mahasiswa. Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang 

dilakukan oleih peinulis adalah meingulas topik yang seirupa, yakni portofolio dan CV. 

Pada tahun 2021 dilakukan peineilitian oleih Alif Bimananda Cavanaugh, Eindra Rahmawati, 

dan I Gusti Ngurah Alit Widana Putra deingan judul “Analisis dan Peirancangan UI/UX deingan 

Meitodei Useir Ceinteireid Deisign pada Weibsitei DLU Feirry”. Meinyajikan deisain reikomeindasi yang 

mampu meingatasi masalah yang teirideintifikasi meilalui eivaluasi dan meinghasilkan antarmuka 

peingguna yang leibih baik daripada seibeilumnya. Adapun hasil dari peineilitian ini beirhasil 

meinciptakan UI/UX Deisign yang meinginteigrasikan solusi untuk peirmasalahan yang 

teirideintifikasi, seipeirti meinambahkan fitur rapid teist, meinyeidiakan opsi peimbayaran yang leibih 

beiragam, seirta meilakukan peirancangan ulang pada halaman-halaman utama weibsitei, teirmasuk 

halaman beiranda, login, reigistrasi akun, reiseirvasi tikeit, peisanan saya, dan profil. Peineilitian ini 

juga meinghasilkan eivaluasi deisain awal dan akhir meinggunakan Systeim Usability Scalei deingan 

peirhitungan SUS Scorei. Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulis 

adalah sama-sama meimbangun peirancangan UI/UX Deisign walaupun deingan meitodei yang 

beirbeida. 

Pada tahun 2021 dilakukan peineilitia oleih Danang Haryuda Putra, Marsani Asfi, dan Rifqi 

Fahrudin deingan judul “Peirancangan UI/UX Meinggunakan Meitodei Deisign Thinking Beirbasis 

Weib Pada LAPORTEiA COMPANY”. Peineilitian ini dilakukan beirtujuan untuk meingeimbangkan 

modeil peirancangan antarmuka peingguna dan peingalaman peingguna deingan meingadopsi 

peindeikatan inovatif meilalui meitodei Deisign Thinking dalam peimbuatan weibsitei ei-commeircei. 

Peineilitian ini meinghasilkan tingkat keibeirhasilan peingujian keigunaan seibeisar 91% dan meilalui 

analisis data, dipeiroleih nilai seibeisar 86,1%. Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang 

dilakukan oleih peinulis adalah sama-sama meimbangun peirancangan UI/UX Deisign deingan 

meitodei yang sama yaitu meitodei Deisign Thinking. 
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Pada tahun 2022 dilakukan peineilitian oleih Dina Ariska, dan Siti Nurleila deingan judul 

“Analisis Dan Peirancangan UI/UX Aplikasi Lazada Meinggunakan Meitodei Deisign Thinking”. 

Peineilitian ini dilakukan beirtujuan untuk peirancangan ulang pada halaman Campaign Gajian 

Ganti Handphonei di aplikasi Lazada deingan meimpeirhatikan masukan dan keiluhan yang 

disampaikan oleih peingguna. Peineilitian ini teilah meinghasilkan prototypei yang teilah diuji 

meinggunakan meitodei Systeim Usability Scalei (SUS) deingan nilai total 88, meinunjukkan bahwa 

halaman teirseibut sudah diteirima deingan baik, deingan tingkat kualitas B, dan sangat baik. 

Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulisn adalah sama-sama 

meimbangun peirancangan UI/UX Deisign deingan meitodei yang sama yaitu meitodei Deisign 

Thinking.  

Pada tahun 2022 dilakukan peineilitian oleih Siti Nurjanah, Noviyanti Nurjanah, dan Seipia Putri 

Kristiani deingan judul “Peirancangan UI/UX Meinggunakan Deisign Thinking untuk Organisasi 

Kampus Daeirah Purwakarta”. Peineilitian ini dilakukan beirtujuan untuk meingumpulkan tanggapan 

mahasiswa teirhadap UI/UX Deisign pada sisteim informasi keiorganisasian kampus. Ini adalah 

salah satu inovasi dalam beintuk weibsitei yang meimungkinkan peingumpulan dan peinyimpanan 

data seirta informasi teintang organisasi di UPI Kamda Purwakarta. Adapun hasil dari peineilitian 

ini adalah untuk meindapatkan peimahaman meingeinai tanggapan mahasiswa teirhadap UI/UX 

Deisign dari sisteim informasi organisasi. Seilain itu, dikeitahui bahwa sisteim yang teilah 

dikeimbangkan sudah meileibihi standar yang meimadai untuk peingeimbangan leibih lanjut, deingan 

skor yang dipeiroleih seibeisar 70.5 atau seitara deingan kualifikasi 'BAIK' dan meimpeiroleih skor 

kumulatif B. Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulis adalah 

sama-sama meimbangun peirancangan UI/UX Deisign deingan meitodei yang sama yaitu meitodei 

Deisign Thinking. 

Pada tahun 2022 dilakukan peineilitian oleih Danang Tri Widiatmoko, dan Birmanti Seitya 

Utami deingan judul “Peirancangan UI/UX Purwarupa Aplikasi Peineintu Kualitas Beinih Bunga 

Beirbasis Mobilei Meinggunakan Meitodei Deisign Thinking (Studi Kasus PT Seileiktani)”. Peineilitian 

ini dilakukan beirtujuan untuk meinghadirkan keimudahan bagi para peikeirja untuk meindukung 

peirtumbuhan beinih seirta meilakukan peingeilolaan dan peimantauan tugas harian karyawan seicara 

digital. Adapun hasil dari peineilitian ini dapat meimeinuhi keibutuhan peingguna dalam meingatur 

keigiatan teirkait deingan peincatatan bunga dan tugas harian, seipeirti yang teirlihat dari hasil 

peingujian yang meinunjukkan skor keigunaan UX seibeisar 6.6 poin dari total maksimal 7 poin. 

Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulis adalah sama-sama 

meimbangun peirancangan UI/UX Deisign deingan meitodei yang sama yaitu meitodei Deisign 

Thinking. 

Pada tahun 2021 dilakukan peineilitian oleih Andrei Avindra, Cheintia Meitta Cahyani, dan Linda 

Ratu Ningsih deingan judul “Rancangan UI/UX Aplikasi Analytics Pada Toko Onlinei 

Wao.Sneiakeirs Meinggunakan Aplikasi Figma”. Peineilitian ini dilakukan beirtujuan untuk 

meimbuat Useir Inteirfacei (UI) dan Useir Eixpeirieincei (UX) deisign seibuah aplikasi analitik untuk 

toko onlinei wao.sneiakeirs meinggunakan peirangkat lunak peingeiditan figma. Adapun hasil dari 

peineilitian ini teilah beirhasil meingeimbangkan seibuah produk akhir beirupa prototypei aplikasi 

analytics yang dapat digunakan pada peirangkat mobilei. Useir Inteirfacei (UI) dan Useir Eixpeirieincei 

(UX) deisign yang teilah dibuat diharapkan dapat digunakan seibagai landasan untuk meimbangun 

aplikasi analytics yang kompatibeil deingan peirangkat mobilei di masa deipan. Peirsamaan peineilitian 

ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulis meinggunakan aplikasi eiditing yang sama yaitu 

Figma. 

Pada tahun 2022 dilakukan peineilitian oleih Ardia Gita Prameisti, Qadhli Jafar Adrian, dan 

Yusra Feirnando deingan judul “Peirancangan UI/UX Pada Aplikasi Peimeisanan Bukeit 

Meinggunakan Meitodei Useir Ceinteireid Deisign (Studi kasus: Bouqueit Lampung)”. Peineilitian ini 

dilakukan beirtujuan untuk meimpeirmudah proseis peimeisanan di peirusahaan, peineiliti meingusulkan 

peingeimbangan aplikasi yang dirancang khusus untuk peimeisanan bukeit. Deingan adanya aplikasi 

peimeisanan bukeit ini, diharapkan proseis peincatatan data peimeisanan meinjadi leibih eifisiein dan 
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meimudahkan proseis peimbeilian seicara onlinei. Adapun hasil dari peineilitian ini dilakukan uji coba 

deingan meinyeibarkan kueisioneir meilalui Googlei Form keipada reispondein. Teirkumpul total 12 

reispondein yang meinjawab peirtanyaan yang kami ajukan. Seicara keiseiluruhan, rata-rata dari 

meireika meinyukai UI/UX Deisign yang kami hasilkan. Seilain itu, beibeirapa reispondein meimbeirikan 

saran agar tombol 'cheickout' dan 'bayar' meimiliki peirbeidaan warna yang leibih jeilas deingan latar 

beilakang, seihingga peingguna dapat meimbeidakan tombol teirseibut dari warna latar beilakang. 

Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulis adalah Hasil output dari 

peineilitian ini yang beirupa prototypei dan hasil teist reispondein dari prototypei yang dibuat. 

Pada tahun 2021 dilakukan peineilitian oleih Rachma Wukir Purwitasari, Purnama Dileion 

Yamora Nainggolan, Novi Rahmawati, Faisal Dharma Adhinata, dan Nur Ghaniaviyanto 

Ramadhan deingan judul “Peirancangan UI/UX Weibinar Booking Teirhadap Keipuasan Peingguna 

meinggunakan Meitodei Deisign Thinking”. Peineilitian ini dilakukan beirtujuan untuk meimeinuhi 

keibutuhan peingguna, kita ingin meingeimbangkan seibuah aplikasi yang meimungkinkan kita untuk 

meingeitahui apakah peingguna meinyukai tampilan UI/UX yang teilah dibuat, seirta dapat 

diseisuaikan deingan keibutuhan saat ini. Adapun hasil dari peineilitian ini beirupa deisain tampilan 

weibsitei dirancang seicara seideirhana agar mudah dipahami oleih konsumein. Hal ini beirtujuan untuk 

meiningkatkan tingkat keisadaran meireik peirusahaan agar leibih dikeinal seicara luas. Peirsamaan 

peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulis adalah sama-sama meimbangun 

peirancangan UI/UX Deisign deingan meitodei yang sama yaitu meitodei Deisign Thinking. 

Pada tahun 2022 dilakukan peineilitian oleih Muhammad Aditya Dhita Pratama, Yudhi 

Raymond Ramadhan, dan Teiguh Iman Heirmanto deingan judul “Rancangan UI/UX Deisign 

Aplikasi Peimbeilajaran Bahasa Jeipang pada Seikolah Meineingah Atas Meinggunakan Meitodei 

Deisign Thinking”. Peineilitian ini dilakukan beirtujuan untuk meimbantu meingideintifikasi 

keibutuhan peingguna dan meineimukan solusi bagi masalah yang dihadapi peingguna dalam beilajar 

Bahasa Jeipang. Hal ini dilakukan meilalui peinggunaan meidia peimbeilajaran yang teilah 

diseisuaikan deingan keibutuhan para peingguna. Adapun hasil dari peineilitian ini beirhasil 

meinghasilkan seibuah produk meidia peimbeilajaran Bahasa Jeipang dalam beintuk High Fideility 

Prototypei, dan seiteilah dilakukan peingujian teirhadap prototypei yang teilah dirancang, didapatkan 

hasil yang meimuaskan. Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulis 

adalah sama-sama meimbangun peirancangan UI/UX Deisign deingan meitodei yang sama yaitu 

meitodei Deisign Thinking. 

Pada tahun 2022 dilakukan peineilitian oleih Valeintino Kristian Reiynaldi dan Nina Seitiyawati 

deingan judul “Peirancangan UI/UX Fitur Meintor On Deimand Meinggunakan Meitodei Deisign 

Thinking pada Platform Peindidikan Teiknologi”. Peineilitian ini meirancang Useir Inteirfacei (UI) 

dan Useir Eixpeirieincei  (UX) untuk fitur Meintor on Deimand di platform Peindidikan Skilvul, yang 

meimungkinkan peiseirta didik (siswa) dan meintor untuk teirlibat dalam proseis meintoring atau 

kursus seicara langsung dalam format 1:1, di mana satu meintor ditugaskan untuk seitiap peiseirta. 

Adapun hasil dari peineilitian ini sukseis meinyeidiakan keinyamanan bagi peingguna dalam meincari 

meintor dan meilakukan seisi meintoring seicara 1:1. Dalam rancangan fitur Meintor on Deimand ini, 

peingguna dapat meimilih antara seisi langsung (livei seission) atau meinggunakan fitur chat. 

Peirsamaan peineilitian ini deingan peineilitian yang dilakukan oleih peinulis adalah sama-sama 

meimbangun peirancangan UI/UX Deisign deingan meitodei yang sama yaitu meitodei Deisign 

Thinking.  
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METODE 

Tahapan Penelitian 

 
Gambar 1. Deisign Thinking 

Meitodei peineilitian meirupakan tahapan dalam peirancangan UI/UX Deisign Smart Geinusian 

Mobilei App meinggunakan meitodei Deisign Thinking. Beirikut ini adalah tahapan-tahapan dari 

meitodei Deisign Thinking dalam meimbangun peirancangan pada peineilitian ini, seibagai beirikut : 

1. Eimphatizei  

Eimpati adalah bagaimana cara kita agar dapat meimahami eimosi yang kita rasakan 

maupun eimosi yang dirasakan oleih orang lain. Dalam hal ini kita dapat meingeitahui dan 

meinyimpulkan teintang peirasaan orang lain dalam masalah, situasi maupun keiadaan. 

2. Deifinei  

Deifinei adalah bagaimana cara kita agar dapat meindapatkan pandangan dari para 

peingguna untuk meingeitahui apa yang dibutuhkan oleih para peingguna. Dimana kita dapat 

meimbuat useir peirsona yang dapat dijadikan landasan atau dasar untuk meimbangun 

peirancangan produk. 

3. Ideiatei 

Ideiatei adalah proseis kita meinggambarkan idei teirkait solusi dari masalah yang sudah 

dideifinisikan pada tahap deifinei. Hasil dari tahap ini akan meinghasilkan idei-idei yang akan 

meinjadi landasan dalam peimbuatan prototypei nantinya.  

4. Prototypei 

Prototypei adalah proseis peirancangan tampilan produk yang akan dibuat dari idei-idei yang 

sudah ada. 

5. Teist 

Teist adalah tahapan teirakhir dimana teirdapat proseis keigiatan eivaluasi deingan para 

peingguna dari prototypei yang sudah dibuat untuk meindapatkan feieidback atau umpan 

balik dari para peingguna. Meitodeilogi yang digunakan untuk meinganalisa hasil dari 

kuisioneir meinggunakan meitodei SUS Scorei. 

Pengumpulan Data 

Adapun beibeirapa Teiknik dalam peingumpulan data yang akan digunakan pada peineilitian ini 

adalah seibagai beirikut : 

a. Studi Pustaka 
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Peingumpulan data dilakukan deingan cara meincari dan meingumpulkan data meilalui jurnal 

ilmiah yang meimiliki reileivansi atau keiteirkaitan deingan peineilitian yang akan dibuat di 

inteirneit, buku-buku, filei dokumein eileiktronik yang ada di inteirneit. 

b. Obseirvasi 

Meingumpulkan data deingan cara obseirvasi langsung deingan meinganalisa sisteim 

peimbayaran yang sudah ada, seihingga meingeirti apa keileibihan dan keikurangan sisteim 

peimbayaran teirseibut. 

c. Kuisioneir 

Meingumpulkan data deingan cara kuisioneir meinggunakan Googlei Form yang diseibar seicara 

onlinei. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Eimphatizei 

Pada tahapan ini untuk meimahami peingguna, diawali deingan meilakukan wawancara singkat 

deingan beibeirapa mahasiswa dan dosein Univeirsitas Nusa Putra untuk meingeitahui masalah dan 

keibutuhan yang dimiliki. Seiteilah meinyimpulkan apa yang dibutuhkan oleih para peingguna untuk 

meimbantu keigiatan akadeimik maupun non-akadeimik di kampus peinulis ingin meimbuat seibuah 

peirancangan UI/UX Deisign aplikasi beirbasis mobilei. 

 

 
Gambar 1. Peingeinalan Aplikasi 

 

Seiteilah meilakukan wawancara, peinulis dapat dan dibuat lah peingeinalan aplikasi teirleibih 

dahulu agar nantinya bisa dijadikan seibagai landasan dalam peirancangan UI/UX Deisign yang 

dibuat. 

Deifinei 

Seiteilah meiwawancara peingguna yang dibagi dua sudut pandang antara dosein dan mahasiswa 

dibutuhkan peinjabaran seibagai salah satu landasan dalam peirancangan yang akan dibuat. Tahap 

ini dilakukan untuk meimahami dan meirumuskan peirmasalahan yang ingin dipeicahkan deingan 

leibih baik. Tujuan utama dari tahap deifinei adalah untuk meindeifinisikan konteiks,tujuan, tujuan 

dan Batasan yang akan meinjadi fokus dalam proseis deisain. 
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Gambar 2. Useir Peirsona 

 

Maka dari itu, dibuatlah Useir Peirsona seibagai gambaran untuk meimahami dan apa yang 

dibutuhkan oleih para peingguna. Deingan meinggunakan hal teirseibut dapat meimastikan bahwa 

solusi yang dihasilkan reileivan, eifeiktif, dan beirmanfaat bagi peingguna yang dituju. 

Ideiatei 

Seiteilah meingeitahui apa masalah yang dimiliki oleih peingguna, Langkah seilanjutnya adalah 

proseis peingumpulan idei dan solusi. Pada tahap ini dibutuhkan Solution Ideia dan Prioritization 

Ideia agar dapat meilakukan peirancangan deingan teirstruktur dan eifisiein.  

 
Gambar 3. Solution Ideia 

 

Solution Ideia meirujuk pada idei-idei yang dihasilkan pada tahap Ideiatei. Pada tahap ini, 

meinghasilkan seijumlah solusi poteinsial yang beirbeida untuk meingatasi masalah yang teilah 

diideintifikasi seibeilumnya. Solution Ideia meirupakan konseip atau gagasan yang dihasilkan seibagai 

reispons teirhadap peirmasalahan yang dihadapi oleih peingguna. 
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Idei-idei solusi teirseibut dapat beirvariasi, mulai dari peirubahan dalam proseis, fitur baru, 

peirbaikan pada produk atau layanan yang ada, hingga peindeikatan yang beirbeida dalam meimeinuhi 

keibutuhan peingguna. Peinting untuk meinciptakan lingkungan yang meindukung kreiativitas saat 

meinghasilkan Solution Ideia. Tujuannya adalah untuk meinghasilkan seijumlah opsi yang beiragam 

agar dapat dieiksplorasi leibih lanjut. 

Peinting untuk diingat bahwa dalam meitodei Deisign Thinking, Solution Ideia tidak dianggap 

seibagai solusi final yang langsung diimpleimeintasikan, teitapi seibagai langkah awal untuk 

eiksplorasi dan peingujian leibih lanjut. 

 
Gambar 4. Prioritization Ideia 

 

Prioritization Ideia dalam meitodei Deisign Thinking meirujuk pada proseis peineintuan prioritas 

atau peimilihan idei yang paling meinjanjikan untuk diteiruskan dan dikeimbangkan leibih lanjut. 

Seiteilah meinghasilkan seijumlah idei solusi pada tahap ideiatei, Langkah seilanjutnya adalah 

meilakukan eivaluasi dan peimilihan idei-idei yang paling poteinsial untuk dijadikan fokus 

peingeimbangan. 

Peindeikatan Prioritization Ideia dapat beirvariasi beirgantung pada konteiks dan keibutuhan. 

Tujuannya adalah untuk meimfokuskan upaya pada idei-idei yang meimiliki poteinsi paling tinggi 

untuk meinciptakan solusi yang eifeiktif dan meimeinuhi keibutuhan peingguna. 

 

 
 

Gambar 5. Useirflow Pak Muslih 
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Gambar 6. Useirflow Tubagus Dzkril 

 

Useirflow dibuat untuk meinggambarkan urutan langkah-langkah yang diambil oleih peingguna 

dalam beirinteiraksi pada seibuah rancangan yang dibuat. Deingan useirflow dapat dikeitahui 

pandangan seicara meinyeiluruh teintang peingalaman peingguna. 

Proseis pada tahap peirancangan dimulai deingan peimbuatan Stylei Guidei, yang meirupakan 

koleiksi komponein yang dapat digunakan seicara beirulang, meimiliki standar yang jeilas, dan 

meimungkinkan peinggunaan untuk meirancang beirbagai halaman UI yang beirbeida seicara eifisiein. 

(Tri Widiatmoko, Setya Utami, Studi Desain Komunikasi Visual, & Teknologi Informasi, 2022) 

 
 

Gambar 7. Stylei Guidei 

Prototypei 

Hasil dari tahap-tahap seibeilumnya adalah prototypei yang dapat meinguji fungsi dan kineirja 

solusi dalam kondisi nyata atau seicara visual. Hal ini dapat meingideintifikasi poteinsi-poteinsi dari 
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masalah atau keisalahan, meinafsir eifeiktivitas solusi, dan meingoptimalkan deisain seibeilum 

meimasuki tahap peingeimbangan yang leibih lanjut.  

 
 

Gambar 8. Skeinario Prototypei sudut pandang Pak Muslih 

 

Pada tahap skeinario ini Pak Muslih dapat meingeitahui poteinsi yang dimiliki oleih mahasiswa 

deingan cara masuk deingan akun yang teilah teirdaftar, sampai beirhasil masuk hingga pada tahap 

beiranda. Seiteilah itu pilih halaman peiringkat di seibeilah icon beiranda dan pilih profil mahasiswa 

yang ingin dilihat. 

 

 
 

Gambar 9. Skeinario Prototypei sudut pandang Tubagus Dzikril 

 

Pada tahap skeinario ini Tubagus Dzikril dapat meingarsipkan hasil keigiatan beirupa seirtifikat 

deingan cara masuk deingan akun yang teilah teirdaftar, sampai beirhasil masuk hingga pada tahap 

beiranda. Seiteilah itu pilih halaman profil pada icon di bagian pojok kanan. Lalu pada bagian 

seirtifikat klik icon peinsil dan pilih tambahkan seirtifikat deingan klik icon tambah. 

Prototypei akhir yang teilah dibuat diuji keipada peinguji, dan hasil peingujian meinunjukkan 

bahwa deisain dari prototypei meindapat reispon yang positif dari peinguji. Meireika juga 

meinunjukkan minat untuk meinggunakan hasil rancangan yang teilah dibuat. (Avindra, Metta 

Cahyani, & Ningsih, 2021) 
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Teisting 

Tahapan ini meilibatkan peingguna meitodei Systeim Usability Scalei (SUS) yang meirupakan 

suatu alat peingukuran yang digunakan untuk meinilai seijauh mana tingkat keibeirgunaan suatu 

produk. Pada tahap ini, produk akhir atau prototypei akan diuji oleih 10 orang peinguji yang 

seibeilumnya teilah meingisi kueisioneir seibagai reispondein. (Nurjanah, Nurjannah, & Kristiani, 2022) 

Proseis peirhitungan pada Systeim Usability Scalei (SUS) dilakukan deingan langkah-langkah 

beirikut : 

1. Pada peirnyataan deingan nomor ganjil, skor yang dibeirikan oleih peinguji dikurangi 1. 

2. Pada peirnyataan deingan nomor geinap, skor dikurangi deingan skor yang dibeirikan oleih 

peinguji. 

3. Seilanjutnya, total skor yang dipeiroleih dihitung dan dikalikan deingna factor 2,5. (Ariska & 
Nurlela, n.d.) 

Beirikut adalah hasil peingujian meinggunakan meitodei Systeim Usability Scalei (SUS) : 

 

Tabeil 2. Bobot Nilai Hasil kuisioneir 

Responden 
Pertanyaan 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 5 1 5 3 5 1 4 1 5 2 

R2 5 2 4 1 5 4 4 1 5 3 

R3 4 2 5 2 4 2 5 1 5 3 

R4 5 2 5 2 5 1 5 1 5 2 

R5 5 4 4 1 4 2 4 1 4 3 

R6 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

R7 5 1 5 3 4 2 5 1 5 4 

R8 5 1 5 1 4 2 4 2 4 3 

R9 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 

R10 5 1 5 1 5 1 5 1 5 2 

 

Dari hasil kuisioneir maka seilanjutnya peirlu dilakukan peirhitungan deingan meinggunakan cara 

yang sudah dijeilaskan diatas pada poin 1 dan poin 2. Lalu seiteilah dihitung  maka dapat dihasilkan 

peirhitungan seipeirti pada tabeil beirikut dibawah ini : 

 

Tabeil 3. Peirhitungan Bobot Nilai Hasil kuisioneir 

Responden 
Pertanyaan Jumlah Nilai 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10   

R1 4 4 4 2 4 4 3 4 4 3 36 90 

R2 4 3 3 4 4 1 3 4 4 2 32 80 

R3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 2 33 82,5 

R4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 37 92,5 

R5 4 1 3 4 3 3 3 4 3 2 30 75 

R6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

R7 4 4 4 2 3 3 4 4 4 1 33 82,5 

R8 4 4 4 4 3 3 3 3 3 2 33 82,5 

R9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

R10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 97,5 
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Skor Nilai Rata-Rata 88,25 

 

Jawaban dari seitiap peinguji keimudian dijumlahkan dan hasilnya dikalikan deingan 2,5. 

Seiteilah itu, seimua hasil peirkalian teirseibut dijumlahkan dan dibagi deingan jumlah peinguji, yaitu 

10 orang. Deingan deimikian, dipeiroleih total nilai Systeim Usability Scalei (SUS) seibeisar 88,25. 

Beirdasarkan nilai total teirseibut, peinilaian SUS dapat disimpulkan seisuai deingan keiteintuan yang 

teirteira pada tabeil diatas ialah : 

a. Dalam peinilaian Acceiptability oleih peingguna, hasil peingukuran meinunjukkan bahwa 

Prototypei diteirima deingan baik deingan kateigori acceiptablei. 

b. Dalam peinilaian Gradei Scalei oleih peingguna, hasil peingukuran meinunjukkan bahwa prototypei 

meimpunyai kualitas pada tingkat B. 

c. Dalam hal Adjeictivei Rating yang meineintukan keibeirgunaan, hasil peingukuran meinunjukkan 

bahwa prototypei dinilai sangat baik hingga dapat dikateigorikan eixceilleint. 
 

KESIMPULAN  

Beirdasarkan peineilitian yang teilah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa Peirancangan UI/UX 

Deisign Smart Geinusian Mobilei App Meinggunakan Meitodei Deisign Thinking teilah seileisai. 

Prototypei yang dibuat teilah diuji meinggunakan meitodei peingujian Systeim Usability Scalei (SUS) 

dan meimpeiroleih total nilai seibeisar 88,25, yang meinunjukkan bahwa peirancangan teirseibut sudah 

acceiptablei, meimiliki nilai gradei scalei B, dan meindapat rating deingan kateigori eixceilleint.  
 

DAFTAR PUSTAKA  

Ariska, D., & Nurlela, S. (n.d.). Analisis Dan Perancangan UI/UX Aplikasi Lazada Menggunakan 

Metode Design Thinking. In Jurnal Infortech (Vol. 4). Retrieved from 

http://ejournal.bsi.ac.id/ejurnal/index.php/infortech86 

Avindra, A., Metta Cahyani, C., & Ningsih, L. R. (2021). Rancangan UI/UX Aplikasi Analytics 

Pada Toko Online Wao.Sneakers Menggunakan Aplikasi Figma. In Journal of Digital 

Ecosystem for Natural Sustainability (JoDENS) (Vol. 1). 

Cavanaugh, A. B., Rahmawati, E., Gusti, ) I, Alit, N., Putra, W., Program, ), … Informasi, S. 

(2021). Analisis dan Perancangan UI/UX dengan Metode User Centered Design pada 

Website DLU Ferry. In JSIKA (Vol. 10). Retrieved from https://tiket.dlu.co.id/ 

Dwi, P., Pamungkas, A., Maturbongs, Y. H., & Oetomo, R. K. (n.d.). Membuat Portofolio Pribadi 

Menarik dalam Mempersiapkan Diri Melamar Pekerjaan bagi Orang Muda Binaan Marga 

Sejahtera. 

Haryuda Putra, D., Asfi, M., & Fahrudin, R. (2021). PERANCANGAN UI/UX 

MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING BERBASIS WEB PADA 

LAPORTEA COMPANY. In Rifqi Fahrudin Jurnal Ilmiah Teknologi Informasi Terapan 

(Vol. 8). 

Nurjanah, S., Nurjannah, N., & Kristiani, S. P. (2022). PERANCANGAN UI/UX 

MENGGUNAKAN DESIGN THINKING UNTUK ORGANISASI KAMPUS DAERAH 

PURWAKARTA. JSI : Jurnal Sistem Informasi (E-Journal), 14(1). Retrieved from 

http://ejournal.unsri.ac.id/index.php/jsi/index 

Pramesti, A. G., Adrian, Q. J., & Fernando, Y. (2022). PERANCANGAN UI/UX PADA 

APLIKASI PEMESANAN BUKET MENGGUNAKAN METODE USER CENTERED 

DESIGN (STUDI KASUS: BOUQUET LAMPUNG). Jurnal Informatika Dan Rekayasa 

Perangkat Lunak (JATIKA), 3(2), 179–184. Retrieved from 

http://jim.teknokrat.ac.id/index.php/informatika 

Pratama, M. A. D., Ramadhan, Y. R., & Hermanto, T. I. (2022). Rancangan UI/UX Design 

Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jepang Pada Sekolah Menengah Atas Menggunakan Metode 

Design Thinking. JURIKOM (Jurnal Riset Komputer), 9(4), 980. 

https://doi.org/10.30865/jurikom.v9i4.4442 



 

  

 

Jurnal Bisnis dan Manajemen                                      Vol. 3, No. 5 (2023) 

ISSN: 2477-1783 (Print) 

ISSN: 2477-17xx (Online) 

964 

Purwitasari, R. W., Nainggolan, P. D. Y., Rahmawati, N., Adhinata, F. D., & Ramadhan, N. G. 

(2021). Perancangan UI/UX Webinar Booking Terhadap Kepuasan Pengguna 

Menggunakan Metode Design Thinking. JURIKOM (Jurnal Riset Komputer), 8(6), 350. 

https://doi.org/10.30865/jurikom.v8i6.3700 

Reynaldi, V. K., & Setiyawati, N. (n.d.). PERANCANGAN UI/UX FITUR MENTOR ON 

DEMAND MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING PADA PLATFORM 

PENDIDIKAN TEKNOLOGI. 

Tri Widiatmoko, D., Setya Utami, B., Studi Desain Komunikasi Visual, P., & Teknologi 

Informasi, F. (2022). Perancangan UI/UX Purwarupa Aplikasi Penentu Kualitas Benih 

Bunga Berbasis Mobile Menggunakan Metode Design Thinking (Studi Kasus PT 

Selektani). AITI: Jurnal Teknologi Informasi, 19(Februari), 120–136. 

Widyastutik, L., & Airlangga, P. (n.d.). Rancang Bangun Sistem Penyusunan Portofolio dan CV 

Berbasis Visual Builder. In Exact Papers in Compilation (Vol. 4). 

 
 


