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 Merancang UI/UX untuk aplikasi bernama Deagle E-Learning App. 

Yang bertujuan untuk meningkatkan literasi digital dengan 

menyediakan pengalaman belajar yang efektif dan menarik. Dalam 

pengembangan aplikasi ini, peneliti menggunakan Metode Design 

Thinking yang terdiri dari 5 tahap, yaitu empathize, define, ideate, 

prototype, dan testing. Metode ini dipilih karena berfokus pada 

pengguna dan kebutuhan mereka, mengidentifikasi kebutuhan secara 

terfokus, menghasilkan ide-ide untuk memecahkan masalah, dan 

mengimplementasikannya melalui pembuatan prototype. Dengan 

demikian, desain antarmuka (UI/UX) yang peneliti buat akan lebih 

relevan, fungsional, dan memenuhi kebutuhan pengguna. Selama 

proses pengembangan, peneliti juga mengatasi beberapa masalah yang 

perlu diatasi, seperti ketidakpuasan pengguna terhadap antarmuka, 

tingkat kemudahan penggunaan fitur-fitur, kesulitan operasional 

platform, dan kurangnya motivasi untuk belajar. 
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi telah mampu mengatasi tantangan komunikasi dan akses yang sebelumnya 

dihadapi, seperti jarak dan keterbatasan waktu. Dalam konteks pendidikan, perkembangan teknologi informasi 

memiliki dampak yang signifikan, terlihat dari penggunaan teknologi dan sistem informasi dalam proses 

pembelajaran. Di dunia pendidikan, terdapat kebutuhan yang mendesak akan sistem informasi yang 
terkomputerisasi guna mendukung proses pembelajaran dan pengolahan data yang terkait dengan bidang 

pendidikan[1]. Salah satu solusi yang cukup populer dalam bidang teknologi informasi adalah pembelajaran 

online atau e-learning. 

Pembelajaran online adalah suatu proses pembelajaran yang didukung oleh jaringan internet dan media 

digital yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran kepada pelajar dan mahasiswa[2]. Namun untuk 

mengatasi tantangan yang terkait dengan pemahaman teknologi digital di kalangan pelajar dan mahasiswa di 
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Indonesia. Meskipun akses internet semakin meluas, masih terdapat kesenjangan dalam literasi digital di antara 

mereka. Terutama dalam konteks pembelajaran online, terdapat tantangan motivasi dan keterbatasan dari 

platform pendidikan yang mendorong kebutuhan akan solusi yang inovatif.  

Terdapat beberapa isu yang harus diatasi, seperti ketidakpuasan pengguna terhadap antarmuka, tingkat 

kemudahan penggunaan fitur-fitur yang ada, kesulitan operasional platform, dan kurangnya motivasi untuk 

belajar. Meskipun keberadaan aplikasi pembelajaran online yang beragam, masih terdapat tantangan dalam hal 

antarmuka pengguna (user interface/UI) dan pengalaman pengguna (user experience/UX) yang dapat 

mempengaruhi efektivitas dan daya tarik aplikasi tersebut. Dalam upaya untuk mengatasi permasalahan ini, 

perancangan UI/UX yang baik menjadi kunci penting dalam menciptakan aplikasi pembelajaran online yang 

sukses.  
Salah satu metode yang dapat digunakan dalam merancang UI/UX adalah Design Thinking. Design 

Thinking adalah suatu metode yang digunakan untuk menyelesaikan masalah secara praktis dan kreatif, dengan 

fokus utama pada pengguna atau penggunanya. Metode Design Thinking diharapkan dapat menjadi solusi bagi 

pengguna, karena metode ini berpusat pada kebutuhan dan pengalaman pengguna[3]. Dalam konteks ini, 

penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang UI/UX pada aplikasi pembelajaran online Deagle menggunakan 

metode Design Thinking. Deagle adalah sebuah aplikasi pembelajaran online yang bertujuan untuk menyediakan 

pengalaman pembelajaran yang interaktif, intuitif, dan efektif bagi penggunanya.  

Dengan merancang ulang UI/UX Deagle, diharapkan aplikasi ini dapat memberikan pengalaman 

pembelajaran yang lebih baik dan memenuhi kebutuhan pengguna dengan lebih baik pula. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk menggali pemahaman yang lebih mendalam tentang pengguna dan konteks penggunaan aplikasi 

pembelajaran online, serta merancang ulang UI/UX Deagle berdasarkan pemahaman tersebut. Melalui penerapan 
metode Design Thinking, diharapkan penelitian ini dapat menghasilkan desain UI/UX yang lebih intuitif, 

menarik, dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran. 

 

 

2. METODE  

Penelitian ini menerapkan pendekatan metode Design Thinking. Metode Design Thinking dipilih karena 

dalam proses pengembangan inovasi, metode ini didukung oleh pemahaman menyeluruh yang diperoleh melalui 

pengamatan langsung terhadap calon pengguna. Pendekatan ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan dan 

keinginan pengguna serta menentukan langkah-langkah yang efektif dalam menemukan solusi yang tepat[4]. 

Desain Thinking memiliki 5 tahapan yaitu : 

 

 
Gambar 2.1 Tahapan pada Metode Design Thinking 

1. Empathize 

Dalam tahap ini, dilakukan upaya pemahaman yang mendalam terhadap masalah yang dihadapi oleh 

pengguna. Pada tahap empathize, peneliti mengumpulkan informasi mengenai ketersediaan sumber daya, 

kebiasaan pengguna, permasalahan yang terjadi, dan hal-hal lainnya yang relevan guna mendefinisikan 

masalah dan merancang solusi yang sesuai. Oleh karena itu, dalam tahap ini dilakukan pengumpulan data 

sebagai pendukung untuk proses selanjutnya yang akan dilakukan[5]. 
2. Define 

Tahap Define dalam Design Thinking melibatkan penentuan permasalahan pengguna berdasarkan 

hasil penelitian dan observasi pada tahap Empathize. Pendefinisian proses akan membantu peneliti dalam 

mengumpulkan ide-ide yang akan digunakan dalam pencarian ide terkait fitur, fungsi, dan elemen-elemen 

yang akan digunakan untuk memecahkan masalah yang ada. Dalam menganalisis pengamatan, peneliti akan 

mencari pola-pola, tren, dan temuan yang muncul dari pengalaman pengguna. Kemudian, dari informasi 

yang dikumpulkan, perlu menggabungkan temuan-temuan tersebut untuk memahami inti dari masalah yang 

dihadapi oleh pengguna[6]. Proses ini menghasilkan pernyataan singkat dan jelas yang mencerminkan 

pemahaman peneliti terhadap aktivitas riset dan sumber inspirasi yang telah dilakukan[7]. 
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3. Ideate 

Ideate merupakan tahap ketiga dalam Design Thinking, yang bertujuan untuk mengumpulkan 

berbagai ide. Seluruh ide yang muncul akan dikumpulkan sebagai potensi solusi untuk masalah yang telah 

didefinisikan pada tahap Define. Pada tahap ini juga penting dilakukan analisis lanjutan untuk 

mengidentifikasi elemen-elemen yang diperlukan guna menghindari kemungkinan permasalahan di masa 

depan setelah seluruh proses selesai[8]. Ada berbagai metode yang dapat digunakan untuk mengumpulkan 
ide, seperti brainstorming atau mind mapping. Metode brainstorming melibatkan kelompok atau tim dalam 

menghasilkan sebanyak mungkin gagasan dalam waktu singkat, dengan tujuan untuk memicu kreativitas 

dan pemikiran bebas. Sementara itu, mind mapping melibatkan visualisasi gagasan dan hubungan antara 

konsep-konsep melalui penggunaan diagram atau grafik yang terstruktur. Baik brainstorming maupun mind 

mapping adalah teknik yang efektif untuk merangsang imajinasi dan menghasilkan ide-ide baru[9]. 

4. Prototype 

Prototype merupakan versi awal dari suatu produk yang dirancang dengan tujuan untuk mendeteksi 

kesalahan sejak dini dan mengeksplorasi berbagai kemungkinan baru. Dalam proses implementasinya, 

prototype awal akan diuji kepada pengguna untuk mendapatkan tanggapan dan umpan balik yang relevan 

guna menyempurnakan desain tersebut[10]. 

5. Test 

Langkah terakhir dalam proses design thinking adalah pengujian atau testing. Setelah merancang 
prototype terbaik, langkah selanjutnya adalah menguji prototype tersebut dengan pengguna. Tahap Test 

merupakan kesempatan untuk melakukan perbaikan pada solusi yang telah dibuat dan membuatnya menjadi 

lebih baik[11]. Pada tahap pengujian, pengamatan dilakukan terhadap interaksi pengguna dengan 

prototype. Pengujian dilakukan untuk mendeteksi masalah atau hambatan yang mungkin muncul sejak 

awal. Melalui proses pengujian, seringkali masalah-masalah yang tidak terduga dapat terungkap[12]. 

 

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif yang melibatkan pengumpulan data melalui referensi buku, 

jurnal, artikel serta aplikasi sejenin yang dilakukan selama proses Design Thinking berlangsung.  

  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1.  Empathize  

Empathize adalah tahap dimana peneliti melibatkan penelitian untuk memahami apa yang dilakukan, 

dikatakan, dipikirkan, dan dirasakan oleh pengguna. Pada tahap ini, peneliti mencari data pendukung berupa 

artikel, data penelitian, analisis kompetitif, serta ulasan dari pengguna yang ada guna mendapatkan pemahaman 

yang lebih mendalam tentang pengguna dan kebutuhan mereka. 

 

 
Gambar 3.2 Aplikasi Sejenis 

 

Maka didapatkan dari topik permasalahan yang telah ada yaitu : 

1. Dalam situasi pembelejaran online, diperlukan bimbingan belajar yang efektif untuk membantu 

meningkatkan pemahaman belajar siswa[13]. 

2. Pembelajaran online membuat siswa kehilangan kesempatan untuk mengembangkan keterampilan praktik. 

Banyak mata pelajaran yang membutuhkan pengalaman langsung dan interaksi dengan alat-alat atau bahan-

bahan tertentu[14]. 

Gambar 3.1 Jurnal atau Artikel 
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3. Dengan belajar daring, siswa tidak dapat bertanya kepada guru tentang materi yang tidak dapat mereka 

kuasai secara langsung. 

4. Kursus online atau belajar online juga dapat menimbulkan masalah motivasi belajar. Siswa mungkin merasa 

lebih sulit untuk termotivasi belajar di rumah daripada di kelas. Hal ini dapat menyebabkan siswa tidak 

menyelesaikan kursus. 

5. Berdasarkan data APJII dan survei Kemkominfo bahwa jumlah pengguna internet di Indonesia terus 

meningkat. Pada Maret 2021, jumlahnya mencapai 212,2 juta atau 77,9% dari total jumlah penduduk 

Indonesia. Namun, peningkatan ini belum diikuti dengan kemampuan literasi digital yang memadai. 

6. Guru dan siswa memanfaatkan platform pendidikan online secara terbatas karena kurang memiliki 

kesadaran dan adanya persepsi bahwa platform tersebut berkualitas rendah[15]. 

 

3.2.  Define 

Tahap Define adalah proses untuk menetapkan permasalahan pengguna dengan memanfaatkan hasil 

penelitian dan observasi yang dilakukan pada tahap Empathize. Pada tahap Define, peneliti merangkum berbagai 

temuan dari penelitian sekunder yang telah dilakukan, mengidentifikasi Pain Point dan How-Might-We sebagai 

alat bantu dalam menggali pemahaman lebih mendalam terhadap permasalahan yang dihadapi pengguna. 

Pada tahap ini, akan diidentifikasi Pain Point (titik-titik masalah) yang kemudian dikerucutkan menjadi How-

Might-We (HMW) yaitu proses klasifikasi yang lebih detail terhadap permasalahan yang dihadapi oleh 

pengguna. Pentingnya tahap Empathize yang dilakukan dengan baik adalah agar data yang diperoleh dari 

kebutuhan dan keinginan pengguna dapat menjadi signifikan dalam tahap Define. 

 

Gambar 3.3 Pain Point 

 

Gambar 3.3 menunjukkan hasil Pain Point yang berhasil didapatkan melalui pencarian permasalahan pada 

tahap Empathize. Hasil ini akan menjadi dasar untuk mencari ide dan solusi yang relevan berdasarkan 

permasalahan yang telah dijabarkan, yang akan digunakan dalam perancangan UI/UX pada Aplikasi Deagle. 

Pain Point sendiri adalah hambatan atau masalah yang dihadapi oleh pengguna dan digunakan untuk 

mengembangkan produk[16]. 

Kemudian, setelah mengumpulkan masalah yang ada. Dari beberapa masalah-masalah ini peneliti 

mengelompokkannya dan melakukan voting pada Figjam dengan hasil “kurangnya fasilitas memadai untuk 

mengembangkan berbagai keterampilan” seperti berikut : 
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Gambar 3.4 Affinity Diagram 

 

Gambar 3.5 HMW 

 

Gambar 3.5 menunjukkan hasil dari proses How-Might-We, yaitu mengubah pernyataan menjadi pertanyaan. 

How-Might-We adalah serangkaian pertanyaan singkat yang membantu dalam menghasilkan ide dan solusi 

melalui sesi brainstorming[16]. Tujuan dari proses HMW adalah untuk menyelidiki lebih banyak aspek dari 

masalah tertentu sehingga dapat menemukan masalah yang cocok untuk dicari ide dan solusinya. Dalam hasil di 

atas, peneliti menemukan inti dari How-Might-We yaitu “Bagaimana cara kita membuat fasilitas untuk 

mengembangkan keterampilan pengguna?”. 

 

3.3. Ideate  

Ideate adalah proses brainstorming ide untuk mengatasi kebutuhan pengguna yang belum terpenuhi 

berdasarkan hasil identifikasi pada tahap Define. Pada tahap Ideate, peneliti menghasilkan berbagai ide solusi 

dan kemudian memprioritaskan ide-ide tersebut dengan menggunakan diagram skala prioritas effort & value. 

Diagram ini membantu peneliti menilai dan membandingkan ide-ide berdasarkan upaya yang diperlukan untuk 

mewujudkannya dan nilai atau manfaat yang diharapkan dari setiap ide tersebut. Setelah merumuskan 

pendekatan yang akan diambil, langkah selanjutnya adalah menghasilkan berbagai ide solusi. Tujuan dari proses 

ini adalah untuk menciptakan desain antarmuka pengguna (UI) yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi 

pengguna. 
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Gambar 3.6 Solution Ideas 

  Kemudian peneliti melakukan pengaturan ulang ide-ide tersebut untuk menentukan Prioritas Ide. Peneliti 

mengelompokkan ide-ide berdasarkan urutan prioritas pelaksanaan, dimulai dari ide yang akan peneliti 

implementasikan terlebih dahulu hingga ide-ide yang akan kami tindaklanjuti pada tahap akhir. 

 

Gambar 3.7 Prioritization Idea 

3.4.  Prototype 

Prototype merupakan proses yang bertujuan untuk memahami komponen mana yang berhasil dan mana 

yang tidak dalam pengembangan suatu produk. Pada tahap ini, peneliti melakukan evaluasi terhadap ide-ide yang 

telah dihasilkan dan mempertimbangkan dampak serta kelayakan masing-masing ide melalui umpan balik yang 

diperoleh dari prototype yang telah dibuat. Dalam tahap prototype, peneliti membuat beberapa elemen, antara 

lain userflow (alur pengguna), wireframe (kerangka tampilan), Design Sistem, UI High Fidelity (desain 

antarmuka dengan detail yang tinggi), serta melakukan proses prototyping. 

Userflow adalah rangkaian tugas atau langkah-langkah yang harus dilalui oleh pengguna dari awal hingga 

akhir untuk menggunakan suatu fungsi atau fitur dalam aplikasi[17]. Dalam pembuatan userflow, berikut 

merupakan salah satu contoh Userflow yang peneliti buat : 

 

Gambar 3.8 Contoh Userflow Tugas Tambahan 

Wireframe adalah kerangka dasar dari halaman website atau aplikasi yang digunakan untuk menampilkan 

desain yang akan diimplementasikan[18]. Wireframe merupakan representasi visual dari layout dengan tingkat 

kefidelityan rendah (Low-fidelity atau Lo-Fi). Dalam pembuatan wireframe, peneliti menggunakan skema warna 

sederhana yang terdiri dari hitam dan putih, tanpa menggunakan elemen desain yang terlalu detail. 



52   

 

JIITE. Vol. 01, No. 01, April 2024: 58-67 

Journal of Informatics and Interactive Technology (JIITE) 

 
Gambar 3.9 Contoh Wireframe Tugas Tambahan 

Design System adalah koleksi komponen yang dapat digunakan kembali dan standar yang jelas dan dapat 

disusun bersama untuk membangun aplikasi. Dalam konteks UI/UX, design system memiliki peran yang sangat 

penting dalam mencapai konsistensi antara berbagai elemen dalam antarmuka pengguna. Hal ini memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi dengan produk secara lebih mudah dan intuitif, karena pengguna dapat dengan cepat 

mengenali pola, ikon, warna, dan elemen lain yang digunakan secara konsisten di seluruh aplikasi atau situs 

web[19]. Pada Design System ini, peneliti membuat berbagai komponen seperti skema warna, tipografi, ikon, 
dan komponen-komponen lainnya. Komponen-komponen ini dirancang dan diatur dengan konsistensi agar dapat 

digunakan secara efektif dalam pengembangan antarmuka pengguna. 

 
Gambar 3.10 Contoh Design System 

High-fidelity wireframe adalah jenis wireframe yang paling terperinci. Wireframe ini, kerangka desain 

menggunakan gambar dan tulisan konten yang sesungguhnya. Selain itu, high-fidelity wireframe juga dilengkapi 

dengan menu interaktif dalam desainnya. Jenis wireframe ini dibuat dengan mempertimbangkan tata letak piksel 

spesifik pada layar, dan desain serta elemen di dalamnya dijelaskan dengan jelas[20]. UI High Fidelity dibuat 

sesuai dengan tampilan wireframe yang telah dirancang sebelumnya. 

 
Gambar 3.11 Contoh High-fidelity Wireframe Tugas Tambahan 

Setelah menyelesaikan tahap desain antarmuka pengguna (UI Design), langkah selanjutnya adalah 

membuat prototype. Berikut merupakan link prototype : https://ungu.in/prototype-deagle.   

 

3.5. Test 

Tahap ini melibatkan pengujian prototype dengan pengguna sebenarnya untuk mendapatkan umpan balik 

dan memverifikasi apakah tujuan perancangan telah tercapai. Dalam tahap ini, peneliti menggunakan metode 

indepth interview (wawancara mendalam) dan usability testing (pengujian kegunaan) sebagai pendekatan untuk 

https://ungu.in/prototype-deagle
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memperoleh informasi yang mendalam. Proses ini dilakukan melalui platform Zoom Meeting dan Google Meet, 

di mana peneliti berinteraksi langsung dengan pengguna untuk mengamati dan mendapatkan tanggapan mereka 

terhadap prototipe yang telah  dibuat. 

 
 

Hasil pengujian 

 

Berdasarkan skala penilaian 1–7 pengguna memberikan skor 5,5. karena desain dinilai cukup simple, clean dan 

mudah dipahami dan digunakan. berikut merupakan hasil dari feedback, nilai SEQ per tugas, dan waktu 

pengerjaan : 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 
 

Tambahan responden : 

1. Tambahkan konfirmasi password pada input pendaftaran untuk menghindari lupa. 
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2. Tingkatkan tampilan informasi pada menu “cari” agar lebih jelas. 

3. Tambahkan promo pada katalog dan banner untuk menambah daya tarik user. 

4. Merubah nomor transaksi menjadi nomor virtual account serta menambahkan icon salin/copy. 

5. Tampilkan hasil nilai & diferensiasi beberapa tombol pada halaman tugas tambahan. 

 

 

4. KESIMPULAN  

Kesimpulan yang didapat pada penelitian ini adalah memperdalam pemahaman terhadap masalah-masalah 

yang dihadapi oleh pengguna sangat penting agar solusi yang dirancang dapat tepat sasaran dan relevan bagi 

mereka, perlu dilakukannya perbaikan dalam visualisasi informasi dengan tingkat detail yang lebih baik dan 

daya tarik yang lebih tinggi, dengan tujuan mempermudah navigasi dan menarik minat pengguna dan 

meningkatkan pengalaman pengguna menjadi prioritas utama untuk pengembangan desain yang lebih baik di 

masa depan. Dengan meningkatkan pengalaman pengguna, dapat menciptakan solusi yang lebih baik dan lebih 

memuaskan bagi pengguna. 
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