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INTISARI 
 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SMK Muhammadiyah 

Watukelir khususnya jurusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ) pada mata pelajaran 

pemrograman dasar, didapatkan informasi kalau sekolah tersebut tengah berusaha 

menaikan mutu serta kualitasnya. Salah satunya dengan menyampaikan 

pembelajaran bermutu kepada peserta didik. Dari permasalahan diatas, maka 

diperlukan sebuah sistem aplikasi untuk dapat mengatasi masalah belajar siswa. 

Namun sebelum sistem dibuat, terlebih dahulu dibutuhkan perancangan sebuah 

prototype user interface (UI) dan user experience (UX), dimana perancangan ini 

mengimplementasikan metode design thinking. 

Metode Design Thinking merupakan metode yang berfokus pada pengguna 

untuk menyelesaikan masalah. Metode ini mencakup serangkaian tahapan 

diantaranya Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Pada tahap empathize 

dilakukan pengumpulan data melalui observasi dan wawancara. Sedangkan tahap 

define dan ideate, penulis melakukan pendefinisian masalah dan membuat solusi. 

Pada tahap prototype, penulis mengimplementasikan hasil dari tahap-tahap 

sebelumnya ke dalam bentuk desain. Pada tahap test perancangan desain prototype 

yang akan diuji dengan kuesioner SUS. 

Hasil yang didapatkan dalam penelitian ini dari 30 responden sebagai calon 

pengguna aplikasi M-Learning keberhasilan uji coba dari System Usability Scale 

(SUS) mendapatkan nilai 83.  

 

Kata Kunci : prototype, UI/UX, Metode design thinking, SUS 
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ABSTRACT 
 

Based on observations made by researchers at SMK Muhammadiyah 

Watukekir, especially majoring in Network Computer Engineering (TKJ) in basic 

programming subjects, information was obtained that the school was trying to 

improve its quality and quality. One of them is by delivering quality learning to 

students. From the above problems, an application system is needed to be able to 

overcome student learning problems. But before the system is created, it first needs 

to design a prototype user interface (UI) and user experience (UX), where this 

design implements the design thinking method.  

The Design Thinking method is a user-focused method for solving problems. 

This method includes a series of stages including Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, and Test. At the empathize stage, data collection was carried out through 

observation and interviews. While the define and idea stage, the author defines the 

problem and makes a solution. At the prototype stage, the author implements the 

results of the previous stages into the form of a design. At the test stage, the 

prototype design will be tested with the SUS questionnaire.  

The results obtained in this study from 30 respondents as prospective users 

of the M-Learning application for the success of the trial from the System Usability 

Scale (SUS) got a score of 83. 

 

Keywords: prototype, UI/UX, Design thinking method, SUS 

 

 

 


