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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi  internet dan aplikasi mobile telah membawa kita 

selangkah lebih maju dalam penerapan teknologi dalam kehidupan modern. Salah 

satunya  dengan adanya aplikasi untuk melakukan kegiatan pembelajaran secara 

online. Berbagai aplikasi pembelajaran online telah bermunculan yang 

menawarkan user interface dan user experience yang unik. User experience adalah 

salah satu faktor kunci dalam menentukan  penggunaan aplikasi oleh user.  

Memang saat ini banyak aplikasi belajar online yang banyak digunakan 

orang, namun terkadang beberapa aplikasi masih memiliki beberapa kekurangan 

dan kendala yang dihadapi pengguna. Karena itulah penulis mengembangkan 

aplikasi Pintarnity yaitu aplikasi penunjang proses pembelajaran siswa yang 

memuat berbagai materi sesuai jenjang pendidikannya. Diharapkan dapat 

memberikan solusi bagi pengguna yang mengalami kendala dalam menggunakan 

aplikasi e-learning yang ada. 

Pada studi kasus ini, penulis menggunakan Design Thinking sebagai 

pendekatan Design Process. Design Thinking adalah metode untuk pemecahan 

masalah yang praktis dan kreatif dengan fokus utama pada user. Design thinking 

dipilih dengan tujuan pengembangan yang lebih fleksibel berdasarkan feedback 

yang diterima sehingga dapat memudahkan user. 

Berdasarkan User Research yang telah dilakukan pada tahap usability 

testing dan prototype dari Pintarnity mendapatkan nilai Single Ease Question (SEQ 

Score) adalah 6,3 dari 7 (dengan standart kelulusan 5,5). Hal ini menandakan bahwa 

alur aplikasi Pintarnity mudah untuk dipahami dan dijalankan oleh pengguna. 

 

Kata kunci :user interface, user experience, design thinking, aplikasi mobile 
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Abstract 

 

The development of internet technology and mobile applications has 

brought us one step further in the application of technology in modern life. One of 

them is the existence of applications to conduct online learning activities. Various 

online learning applications have emerged that offer unique user interface and user 

experience. User experience is one of the key factors in determining the use of 

applications by users.  

Indeed, currently there are many online learning applications that are 

widely used by people, but sometimes some applications still have some 

shortcomings and obstacles faced by users. That's why the author developed the 

Pintarnity application, which is an application to support the student learning 

process that contains various materials according to their education level. It is 

expected to provide solutions for users who experience problems in using existing 

e-learning applications. 

In this case study, the author uses Design Thinking as a Design Process 

approach. Design Thinking is a method for practical and creative problem solving 

with the main focus on the user. Design thinking was chosen with the aim of more 

flexible development based on feedback received so that it can facilitate users. 

Based on User Research that has been conducted at the usability testing and 

prototype stage of Pintarnity, the Single Ease Question (SEQ Score) 6.3 out of 7 

(with a passing standard of 5.5). This indicates that the flow of the Pintarnity 

application is easy for users to understand and run. 

Keywords: user interface, user experience, design thinking, mobile application
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