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ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada perancangan antarmuka aplikasi E-Modul berbasis website
dengan menggunakan metode Design Thinking untuk meningkatkan pengalaman
pengguna. Masalah utama yang dihadapi adalah menciptakan antarmuka yang intuitif dan
mudah digunakan serta dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Metode yang digunakan
meliputi lima tahap, yaitu empathize (memahami kebutuhan pengguna), define
(mendefinisikan masalah), ideate (menghasilkan ide-ide), prototype (membuat prototipe),
dan test (pengujian) menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur
kegunaan aplikasi. Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan prototipe aplikasi E-
Modul dengan tingkat kegunaan yang tinggi berdasarkan hasil uji SUS. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa prototipe mendapatkan skor rata-rata 86 dengan grade B,
mencerminkan tingkat kepuasan pengguna yang tinggi, di mana pengguna merasa nyaman
dan mudah dalam menggunakan aplikasi tersebut. Meskipun demikian, penelitian ini belum
mencapai nilai A pada SUS, sehingga disarankan agar penelitian selanjutnya melibatkan
lebih banyak responden untuk pengujian dan melanjutkan pengembangan prototipe guna

mencapai tingkat kegunaan yang lebih optimal.

Kata kunci: Design Thinking, E-Module, User Interface, System
Usability Scale (SUS), Prototype, Usability



ABSTRACT

This research focuses on designing the user interface of a web-based E-Module application
using the Design Thinking method to enhance user experience. The main challenge
addressed is creating an intuitive and easy-to-use interface that meets user needs. The
method used consists of five stages: empathize (understanding user needs), define (defining
the problem), ideate (generating ideas), prototype (creating a prototype), and test (testing)
using the System Usability Scale (SUS) to measure the application's usability. The goal of
this research is to produce an E-Module application prototype with high usability based on
SUS testing results. The test results show that the prototype received an average SUS score
of 86, graded as B, reflecting a high level of user satisfaction, with users feeling comfortable
and finding the application easy to use. However, the research did not achieve an A score
on the SUS, so future studies are recommended to involve more respondents for testing and

to further develop the prototype to achieve optimal usability.

Keywords:  Design Thinking,  E-Module, User Interface, System
Usability Scale (SUS), Prototype, Usability
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