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ABSTRACT

Based on the results of observations in Klambir Lima Village, currently the area has not implemented a mobile-based
application, so its not easy for the public to find out the general picture of Klambir Lima Hamparan Perak Village. The
mobile-based user interface design of Klambir Lima Village using the design thinking method is expected to provide an
overall picture of Klambir Lima Hamparan Perak Village, including the homepage, gallery, public information, guest book,
and contact us. Mobile-based application design thinking method consists of 5 (five) stages which include empahtize, define,
ideate, prototype and test. The results of this user interface design are expected to make it easier for the public to find out
information in Klambir Lima Hamparan Perak Village.
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ABSTRAK

Berdasarkan hasil pengamatan di Desa Klambir Lima, untuk saat ini di daerah tersebut belum diterapkan aplikasi berbasis
mobile, sehingga masyarakat tidak mudah untuk mengetahui gambaran umum yang ada di Desa Klambir Lima Hamparan
Perak. Desain user interface Desa Klambir Lima berbasis mobile dengan menggunakan metode design thinking ini
diharapkan dapat memberikan gambaran secara keseluruhan Desa Klambir Lima Hamparan Perak yang meliputi halaman
beranda, galeri, informasi publik, buku tamu, dan contact us. Desain aplikasi berbasis mobile dengan menggunakan metode
design thinking ini terdiri dari 5 (lima) tahapan yang meliputi empahatize, define, ideate, prototipe dan test. Hasil dari desain
user interface ini diharapkan dapat memudahkan masyarakat untuk mengetahui informasi yang ada di Desa Klambir Lima
Hamparan Perak.

Kata Kunci: Desain User Interface, Design Thhinking, Desa Klambir Lima Hamparan Perak, Mobile, Prototyping

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi di era sekarang yang begitu pesat ini mempunyai
dampak positif terhadap kelancaran berbagai kegiatan khususnya dalam mengenalkan suatu
wilayah (Wajdi & Tandililing, 2022). Perkembangan teknologi semakin meningkat sejalan
dengan revolusi industri 4.0 (Sefina Samosir & Purwandari, 2020). Seiring teknologi yang
berkembang pesat dan semakin canggih, khususnya bidang informasi sudah banyak hasil
yang telah dicapai manusia.

Komputer adalah salah satu sarana yang terpenting di era revolusi industri 4.0 saat ini,
dimana kita dapat mengolah dan mengakses data yang diperlukan secara cepat. Komputer
merupakan sarana yang dapat berfungsi untuk mengolah data menjadi informasi yang
berguna bagi segala sektor kehidupan.

Untuk memperkenalkan suatu wilayah tentunya perlu didukung sarana dan fasilitas yang
memadai. Fasilitas yang harus tersedia untuk mengenalkan suatu wilayah salah satunya yaitu
desain user interface berbasis mobile. Desain user interface berbasis mobile merupakan
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prototyping yang dapat diakses menggunakan web browser atau penjelajah web melalui
jaringan internet.

Berdasarkan hasil pengamatan di Desa Klambir Lima, untuk saat ini di daerah tersebut
belum diterapkan aplikasi berbasis mobile, sehingga masyarakat tidak mudah untuk
mengetahui gambaran umum yang ada di Desa Klambir Lima Hamparan Perak. Perancangan
User Interface Desa Klambir Lima berbasis mobile dengan menggunakan metode design
thinking ini diharapkan dapat memberikan gambaran secara keseluruhan desa klambir lima
hamparan perak yang meliputi halaman beranda, galeri, informasi publik, buku tamu, dan
contact us.

Berdasarkan uraian diatas, desain user interface Desa Klambir Lima Kecamatan
Hamparan Perak Kabupaten Deli Serdang Berbasis Mobile menggunakan metode design
thinking diharapkan dapat memudahkan masyarakat dalam mengetahui informasi yang ada di
Desa Klambir Lima Hamparan Perak.

2. Tinjauan Pustaka

a. Design Thinking
Design thinking merupakan metode yang menekankan pentingnya hubungan dan
kolaborasi antara desainer dan pengguna yang bertujuan untuk menghasilkan ide-ide
kreatif yang sesuai dengan kebutuhan pengguna melalui proses empati, di mana
desainer menganalisis pikiran, perasaan, dan perilaku pengguna. Tahapan dalam
metode design thinking adalah sebagai berikut : (Garini, Putra, Wulandari,
Pembangunan, & Budi, 2025)

Gambar 1. Tahapan Metode Design Thinking

b. User Interface (UI)
User Interface (UI) adalah bagian yang berinteraksi dengan pengguna yang menjadi
bagian penting untuk mempermudah pengguna dalam memenuhi kebutuhan informasi
yang dibutuhkan. User Interface juga dapat diartikan sebuah penggambaran dari

mesin atau komputer yang berinteraksi langsung dengan pengguna.(Ikhlas & Zukhri,
2022)

c. User Experience (UX)
User Experience adalah sebuah pengalaman atau kesan yang didapatkan oleh
pengguna saat berinteraksi dengan User Interface yang sangat penting untuk
menentukan informasi yang disajikan sudah memadai untuk diterima oleh pengguna.
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User Experience yang dirasakan oleh pengguna akan berdampak kepada kemudahan
dan kenyamanan pengguna dalam mendapatkan pengalaman untuk menggunakan
berbagai macam fitur yang disediakan oleh sistem. (Ikhlas & Zukhri, 2022)

d. Prototyping
Prototyping merupakan penerapan dari ide-ide yang telah diproses pada tahapan
ideate. Prototype adalah proses perancangan awal yang dilakuakan sebagai contoh
gambaran awal produk sebelum menjadi sebuah produk final. Tujuan dari tahapan
prototype ini digunakan untuk meminimalisir kesalahan sebuah perancangan sistem
diakhir perancangan. (Rizki Hermawan & Suranto, 2023)

e. Figma adalah salah satu alat desain berbasis cloud gratis yang dapat digunakan di
browser (web-based) atau aplikasi desktop di sistem operasi Windows dan MAC OS.
Ini mirip dengan Sketch atau Adobe XD dari segi fitur dan kemampuan, tetapi ada
satu fitur yang membuat Figma lebih baik, yaitu kemampuan untuk bekerja sama
dalam tim. Figma adalah aplikasi desain Ul dan UX berbasis browser yang memiliki
alat pembuatan kode, prototyping, dan desain yang luar biasa. (Kurniasari,
Reyhandera, & Kembaren, 2025)

3. Metodologi Penelitian

Dalam perancangan user interface desa klambir lima berbasis mobile menggunakan
metode design thinking. Adapun tahapan pada penelitian ini adalah sebagai berbikut :

— Pengujian

Gambar 2. Tahapan Metode Design Thinking

4. Hasil dan Pembahasan

a. Desain Prototyping
Desain prototyping merupakan tahapan dalam pembuatan model desain dengan
memberikan interaksi dari satu desain ke desain berikutnya. Adapun desain
prototyping adalah sebagai berikut :
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Gambar 3. Desain Prototyping

b. Desain Interface

Desain interface merupakan tahapan merancang tampilan visual, dimana pengguna

dapat melakukan interaksi pada aplikasi tersebut. Adapun desain interface Desa

Klambir Lima Kecamatan Hamparan Perak Kabupaten Deli Serdang adalah sebagai

berikut :

1. Halaman Beranda
Pada halaman beranda terdapat beberapa halaman yang memiliki fungsi untuk
menampilkan informasi kepada masyarakat yang membutuhkan informasi yang
meliputi halaman galeri, informasi puublik, buku tamu, dan contact us. Halman
beranda dapat dilihat pada gambar berikut.

Gambar 4. Halaman Beranda
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2. Halaman Galeri
Halaman galeri merupakan halaman yang menampilkan beberapa foto-foto
dokumentasi dari hasil kegiatan di Desa Klambir Lima Kecamatan Hamparan
Perak Kabupaten Deli Serdang. Adapun desain halaman galeri dapat dilihat pada
gambar berikut.

Gambar 5. Halaman Galeri

3. Halaman Informasi Publik
Halaman informasi publik merupaka halaman yang menampilkan informasi
kepada masyarakat mengenai Desa Klambir Lima Kebon di Kecamatan
Hamparan Perak yang meliputi informasi mengenai luas wilayah, dan mata
pencarian penduduk di wilayah tersebut. Halaman informasi publik dapat dilihat
pada gambar berikut. -

Infarmnas Publik

Gambar 6. Halaman Informasi Publik
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4. Halaman Buku Tamu
Halaman buku tamu merupakan halaman dimana pengunjung website diharapkan
dapat menginputkan nama, email, alamat, dan komentar agar dapat dilakukan
pengembangan terhadap aplikasi tersebut. Halaman buku tamu dapat dilihat pada
gambar berikut.

Gambar 7. Halaman Buku Tamu

5. Halaman Contact Us
Halaman contact us merupakan halaman yang menampilkan informasi kepada
masyarakat mengenai no handphone, email, dan alamat. Halaman contact us dapat
dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 8. Halaman Contact Us

c. Desain Mockup
Mockup merupakan tahapan dalam penyempurnaan dari user interface menjadi
mockup yang memiliki tingkat kemiripan tertinggi dengan sistem yang dirancang atau
high-fidelity (Pamungkas, Muliawati, & Indarso, 2021). Desain mockup dapat dilihat
pada gambar berikut.

Gambar 9. Desain Mockup

5. Pengujian

Pada tahap ini, dilakukan pengujian sebagai evaluasi desain terhadap kebutuhan pengguna
yang merupakan langkah terakhir dalam proses perancangan UI/UX dengan metode System
Usability Scale (SUS). Berdasarkan data hasil kusioner yang dilakukan, berikut hasil
pengujian yang dilakukan.

Tabel 1. Data Kusioner Asli

Skor Asli Data Kusioner
R Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7
1 5 1 5 2 5 1 5
2 5 2 5 1 5 2 5
3 5 2 5 2 5 2 5
4 5 1 5 1 5 2 5
5 5 2 5 2 5 2 5
6 5 2 5 2 5 1 5
7 5 2 5 2 5 2 5
8 5 2 5 2 5 3 5
9 5 2 4 2 5 1 5
10 3 1 3 2 5 2 3
11 4 2 4 2 4 3 4
12 4 2 4 2 4 3 4
13 5 1 5 1 5 1 5
14 4 2 4 2 5 2 5
15 4 2 4 2 4 2 4
16 5 1 5 1 4 1 4
17 4 2 4 2 5 2 5
18 5 2 5 2 5 1 5
19 3 3 3 3 4 2 4
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Tabel 2. Hasil Data Akhir dengan Teknik SUS (System Usability Scale)

Skor Asli Data Kusioner Jumlah | Nilai

R Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7
1 4 4 4 3 4 4 4 27 68
2 4 3 4 4 4 3 4 26 65
3 4 3 4 3 4 3 4 25 63
4 4 4 4 3 4 3 4 27 68
5 4 3 4 3 4 3 4 25 63
6 4 3 4 3 4 4 4 26 65
7 4 3 4 3 4 3 4 25 63
8 4 3 4 3 4 2 4 24 60
9 4 3 3 3 4 4 4 25 63
10 2 4 2 3 4 3 2 20 50
11 3 3 3 3 3 2 3 20 50
12 3 3 3 3 3 2 3 20 50
13 4 4 4 4 4 4 4 28 70
14 3 3 3 3 4 3 4 23 58
15 3 3 3 3 3 3 3 21 53
16 4 4 4 4 3 4 3 26 65
17 3 3 3 3 4 3 4 23 58
18 4 3 4 3 4 4 4 26 65
19 2 2 2 2 3 3 3 17 43
20 4 3 4 3 3 3 3 23 58
Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 80

Berdasarkan hasil pengujian desain user interface dengan menggunakan metode SUS
(System Usability Scale) diperoleh score nilai 80 yang dikaterogikan Excellent yang dapat
dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 10. Adjective Rating dan Acceptability Range SUS

6. Kesimpulan
Desain user interface Sistem Informasi Desa Klambir Lima menggunakan metode design
thinking berbasis mobile memperoleh score nilai 80, yang dapat dikategorikan Excellent yang
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diperoleh dari hasil pengujian dengan menggunakan metode SUS (System Usability Scale).
Dalam hal ini, desain user interface tersebut dapat memberikan informasi mengenai
gambaran desa Klambir Lima yang meliputi halaman beranda, galeri, informasi publik, buku
tamu, dan contact us. Metode design thingking adalah metode yang digunakan dalam desain
user interface Sistem Informasi Desa Klambir Lima Berbasis Mobile yang terdiri dari 5
(lima) tahapan yang meliputi emphatize, define, ideate, prototipe, dan test.
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