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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi memberikan pengaruh besar dalam kegiatan umat 

manusia. Termasuk dalam transaksi online dan layanan transportasi. User Interface 

(UI) dan User Experience (UX) merupakan elemen yang penting dalam perancangan 

sebuah aplikasi mobile, yang dapat memberikan kenyamanan, kemudahan, tampilan 

visual yang menarik dan pengalaman pengguna yang baik. Aplikasi pengelolaan 

tugas merupakan alat  yang penting untuk membantu para pengguna untuk mengatur 

dan menyelesaikan tugas – tugas mereka secara efisien.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode design thinking yang 

memiliki 5 tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype dan test. Metode 

pengujian yang digunakan pada proyek ini adalah  System Usability Scale (SUS) 

untuk meningkatkan User Experience (UX) aplikasi pengelolaan tugas. Metode 

design thinking digunakan dengan memperhatikan kebutuhan pengguna. Dengan 

menggunakan software Figma.  

Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa penggunaan Design Thinking 

yang dilakukan mendapatkan hasil rancangan prototype design aplikasi dan 

pengujian yang dilakukan menggunakan System Usability Scale (SUS) menunjukkan 

bahwa aplikasi pengelolaan tugas baik dan user friendly. 

 

Kata kunci: Teknologi, User Interface (UI), User Experience (UX), Aplikasi 

Mobile. 
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ABSTRACT 

 

The development of technology has had a major impact on the activities of 

mankind. This includes online transactions and transportation services. User 

Interface (UI) and User Experience (UX) are important elements in designing a 

mobile application, which can provide comfort, convenience, attractive visual 

appearance and good user experience. Task management applications are important 

tools to help users organize and complete their tasks efficiently.  

This research uses a design thinking method approach which has 5 stages, 

namely empathize, define, ideate, prototype and test. The testing method used in this 

project is the System Usability Scale (SUS) to improve the User Experience (UX) of 

the task management application. The design thinking method is used by paying 

attention to user needs. By using Figma software. 

The results of this study show that the use of Design Thinking that is carried 

out gets the results of the application prototype design and testing conducted using 

the System Usability Scale (SUS) shows that the task management application is good 

and user friendly. 

Keywords: Technology, User Interface (UI), User Experience (UX), Mobile 

Application


