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ABSTRAK 
 

 
 
 

Nama              : Khoirunnisa 

 
NIM                : 0110219029 

 
Program Studi : Teknik Informatika 

 
Judul               : Pemodelan UI/UX Aplikasi Melatih Menggunakan Metode 

 

Design Thinking 
 
 
 

 
Pemodelan UI/UX adalah salah satu komponen penting dalam pembuatan aplikasi 

edutech (edukasi). Untuk mempengaruhi tingkat kepuasan dan penerimaan 

pengguna aplikasi.  Penilaian  dari  pengguna terhadap  aplikasi  yang digunakan 

berdasarkan kualitas pemodelan UI/UX yang dibuat oleh desainer. Dalam penelitian 

ini, metode yang digunakan yaitu metode design thinking untuk memodelkan 

UI/UX aplikasi edutech yang bernama Melatih. Metode ini berfokus pada 

kebutuhan dan harapan pengguna dalam proses pembuatan tampilan produk, adapun  

5  tahapan  yang  harus diterapkan  dalam  metode ini  yaitu,  Empathize, Define, 

Ideate, Protoype, Test. Untuk mendapatkan hasil desain UI/UX yang baik 

diperlukan suatu pengujian. Usability Testing merupakan metode yang digunakan 

untuk menguji fungsionalitas produk, baik aplikasi maupun website, tujuannya yaitu 

untuk mengetahui apakah user dapat dengan mudah menggunakan aplikasi tersebut. 

Dari hasil pengujian menggunakan metode Usability Testing dari aplikasi yang 

didesain didapat hasil bahwa 85% desain tampilan UI/UX aplikasi Melatih dapat 

berjalan dengan baik dan sesuai harapan pengguna. 

 

 
 
 

Kata kunci : Pemodelan UI/UX, Aplikasi EduTech, Metode Design Thinking, 

Usability Testing.
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ABSTRACT 
 

 
 
 

Name                          :  Khoirunnisa 

 
NIM                            : 0110219029 

 
Study Program           : Informatics Engineering 

 
Title                            : UI/UX Modeling of Melatih Applications Using the 

 

Design Thinking Method 
 
 
 

 
UI/UX modeling is an important component in making edutech applications. To 

influence the level of satisfaction and acceptance of application users. Ratings 

from  users  of  the  applications  used  are  based  on  the  quality  of  the  UI/UX 

modeling made by the designer. In this study, the method used is the design thinking 

method to model the UI/UX of an edutech application called Train. This method 

focuses on the needs and expectations of users in the product display creation 

process. There are 5 stages that must be implemented in this method, namely 

Empathize, Define, Ideate, Protoype, Test. To get good UI/UX design results,  a  test  

is  needed.  Usability Testing  is  a  method  used  to  test  product functionality, 

both applications and websites, the goal is to find out whether users can easily use 

the application. From the test results using the Usability Testing method of the 

designed application, it was found that 85% of the UI/UX display design of the 

Melatih application could run well and meet user expectations. 

 

 
 
 

Key words : UI/UX Modeling, EduTech Applications, Design Thinking Methods, 

Usability Testing.
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