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Abstrak 
Universitas UIN Ar-Raniry merupakan salah satu perguruan tinggi di Provinsi Aceh. UIN Ar-Raniry terkenal dengan 

program studi keislaman dan ilmu-ilmu social lainnya serta konstribusinya dalam pendidikan dan penelitian diaceh dan 

Indonesia. Universitas UIN Ar-Raniry memiliki 9 fakultas, salah satunya fakultas tarbiyah dan keguruan, dimana 

fakultas ini mempunyai 2 gedung yang memiliki 3 lantai, salah satunya gedung B yang memiliki banyak ruang kuliah 

dan menyediakan fasilitas yang berbeda-beda, hal ini menjadi masalah bagi mahasiswa baru dalam mengenal ruang yang 

akan digunakan dalam pembelajaran terutama apabila tidak mempunyai akses bantuan. Oleh karena itu dibuatlah 

perancangan UI/UX desain aplikasi mapping ruang kuliah untuk mahasiswa baru menjadi salah satu solusi yang tepat 

guna membantu mahasiswa baru dalam mencari ruang kuliah. Perancangan desain aplikasi mapping ini menggunakan 

metode design thinking pendekatan kualitatif dilakukan dengan lima tahap yaitu : Emphatize, Define, Ideate, Prototype, 

dan test. Penerapan metode Desain Thinking dalam perancangan UI/UX desain aplikasi Mapping ini untuk 

meningkatkan kepuasan para User. Hasil pengujian menggunakan metode System Usability Scale (SUS) menunjukkan 

penggunaan perancangan desain aplikasi mapping mencapai skor akhir 80,5 dan mendapatkan klasifikasi B pada skala 

penialaian. 

 

Kata kunci: UI/UX, Aplikasi, Mapping, Design Thingking 

 

Abstract 
UIN Ar-Raniry University is one of the universities in Aceh Province. UIN Ar-Raniry is famous for its Islamic and other 

social sciences study programs as well as its contribution to education and research in Aceh and Indonesia. UIN Ar-

Raniry University has 9 faculties, one of which is the tarbiyah and teacher training faculty, where this faculty has 2 

buildings which have 3 floors, one of which is building B which has many lecture rooms and provides different facilities, 

this is a problem for students new to getting to know the space that will be used in learning, especially if they do not 

have access to assistance. Therefore, a UI/UX design for a lecture hall mapping application for new students was 

created to be one of the right solutions to help new students find lecture halls. The design of this mapping application 

uses a qualitative design thinking approach carried out in five stages, namely: Emphatize, Define, Ideate, Prototype, and 

test. The application of the design thinking method in designing the UI/UX design of this mapping application is to 

increase user satisfaction. Test results using the System Usability Scale (SUS) method show that the use of mapping 

application design reached a final score of 80.5 and received a B classification on the assessment scale. 

 

Keywords: UI/UX, Aplikasi, Mapping, Design Thingking 

 

I. PENDAHULUAN 

Fakultas tarbiyah dan keguruan Uin Ar-Raniry memiliki 

2 gedung ruang belajar yang pertama Ftk A dan Ftk B, dan 

juga memiliki beberapa program studi yang disediakan 

diantaranya ialah: program studi pendidikan teknologi 

informasi, prodi pendidikan agama islam, prodi pendidikan 

manajemen, prodi studi madrasah ibtidaiyah, prodi 

pendidikan tekhnik elektro, prodi bimbingan konsling, 

prodi bahasa inggrish, prodi bahasa arab, dan prodi 

pendidikan fisika. Dan setiap jurusan atau prodi juga 

memiliki beberapa ruang kuliah yang telah disediakan 

dengan ruang yang berbeda-beda. (A. B.Aceh,2020) 

Fakultas tarbiyah (FTK) Uin Ar-Raniry memiliki 

banyak ruang kuliah dan fasilitas yang berbeda. Setelah 

melakukan wawancara kepada mahasiswa baru hal ini 

menjadi masalah bagi mahasiswa baru dalam mengenal 

ruang-ruang tersebut, terutama jika mereka tidak memiliki 

akses bantuan atau petunjuk yang memadai. orientasi bagi 

mahasiswa baru hanya memahami layout kampus dan 

lokasi ruang kuliah ini menjadi salah satu kunci nmemulai 

studi mereka dengan lancar, akan tetapi orientasi saja tidak 

dapat memuaskan bagi mahasiswa baru dikarenakan 

orientasi hanya mengenal dasar ruangan atau area kampus.
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Salah satu aplikasi yang mudah diakses adalah aplikasi 

Mapping karena aplikasi ini merupakan inisiatif yang 

sangat membantu dalam menyediakan informasi yang 

dibutuhkan dalam mahasiswa melakukan perkuliahan di 

kelas secara efisien dan efektif sehingga mahasiswa baru 

dapat lebih mudah mencari kelas yang digunakan pada jam 

mata kuliah yang telah ditentukan. Perancangan desain 

aplikasi ini membutuhkan perencangan menggunakan 

metode design thinking. Metode design thinking adalah 

menciptakan cara efektif untuk mengatasi suatu masalah 

dengan menciptakan ide-ide baru sesuai dengan 

mempertimbangkan kebutuhan pengguna dan dapat 

menggabungkannya dengan kemampuan teknologi yang 

sesuai. 

Salah satu aplikasi yang dapat merancang desain 

aplikasi Mapping adalah dengan aplikasi Figma dimana 

aplikasi ini dapat digunakan dengan mudah dan sudah 

menyediakan beberapa fitu-fitur yang dibutuhkan. Figma 

adalah sebuah aplikasi desain grafis berbasis web yang 

populer digunakan untuk merancang antarmuka pengguna 

(UI) dan pengalaman pengguna (UX). Dengan aplikasi ini 

dapat membuat sebuah desain yang menarik dan sesuai 

dengan yang kita inginkan. 

 

II. STUDI PUSTAKA 

A. Design Thinking 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design 

Thinking atau penelitian kualitatif, sebagaimana model 

penelitian ini dipakai untuk menciptakan cara efektif untuk 

mengatasi suatu masalah dengan menciptakan ide-ide baru. 

Menurut lutfi lazuardi & sukoco 2019 ― Design Thinking 

adalah mempertimbangkan kebutuhan pengguna dan 

menggabungkannya dengan kemampuan teknologi yang 

sesuai‖. 

Design Thinking adalah metode dengan pendekatan 

creative problem solving yang berfokus pada empati 

pelanggan. Cara penggunaanya cukup mudah, yaitu 

dimulai dari mengamati dan memperhatikan keinginan 

orang-orang. Kemudian menggunakan hasil pengamatan 

untuk menciptakan produk atau memperbaiki produk yang 

sudah ada. Merode Design Thinking memiliki 5 tahap yaitu 

: 

1. Emphatize,memahami masalah yang akan 

dipecahkan. Tahap ini melakukan wawancara 

kepada pengguna untuk memperoleh gambaran 

kebutuhan pengguna. 

2. Define,tahap ini mendefinisikan masalah yang 

akan dipecahkan dari sudut pandang pengguna 

yang sudah dikumpulkan dari tahap empathize. 

3. Ideate, tahap ini memaparkan gambaran solusi 

dari permasalahan yang didapatkan dengan 

menuangkannya ke dalam ide yang tepat untuk 

memecahkan permasalahan. 

4. Prototype, tahap ini melakukan implementasi ide 

yang sudah didapatkan menjadi sebuah rancangan 

prototype yang dapat diuji coba. 

5. Test, tahap ini melakukan pengujian terhadap 

prototype kepada pengguna dengan harapan user 

dapat memahami hasilnya. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Desain Thinking 

 

B. Pengertian Perancangan 

Menurut (Jugiyanto, 2020) perancangan di 

definisikan berupa penggambaran, perencanaan dan 

pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen 

yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan 

berfungsi, termasuk menyangkut konfigurasi dari 

komponen-komponen perangkat lunak dan perangkat keras 

dari suatu system. 

Menurut (Mulyadi, 20019) perancangan adalah suatu 

fase yang diawali dengan evaluasi atas alternative 

rancangan system yang diikuti dengan penyiapan 

spesifikasi rancangan yang berorientasi kepada pemakaian 

tertentu dan diakhiri dengan pengajuan rancangan pada 

manajemen puncak. 

Maka dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa 

perancangan adalah sebuah proses tahapan perencanaan, 

pembuatan system baru atau bentuk lain berupa 

pengembangan dari system yang sudah ada sebelumnya 

sehingga menjadi sebuah system yang lebih baik lagi. 

 

C. User Interface (UI) 

Menurut Griffin dan Baston pada penelitian, User 

Interface adalah suatu mekanisme untuk menerima 

pengguna informasi dari pengguna dan memberikan 

informasi dari pengguna dan memberikan informasi 

kembali ke pengguna 

untuk membantu pemevacahan masalah hingga solusi 

tercapai. Tujuan dari User Interface ini adalah untuk 

menunjukkan tampilan desain yang konsisten dimana font, 

gambar, warna dan bentuk visual yang menarik. Tujuan 

perancangan User Interface untuk memudahkan 

pengoprasian system dalam penyampaian konten informasi 

berupa elemen yang dilihat pengguna. (F.C. Wardana- 

2022) .User Interface yang baik meningkatkan pengalaman 

pengguna dan pengunjung merasa nyaman. 

 

D. User Experience (UX) 

User Experience (UX) Design atau dalam bahasa 

Indonesia disebut sebagai Desain Pengalaman Pengguna 

adalah proses mendesain produk yang berguna, mudah 

digunakan, dan menyenangkan untuk digunakan. Dimana 
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dalam proses ini adalah tentang meningkatkan seluruh 

pengalaman yang dimiliki orang saat berinteraksi dengan 

suatu produk dan memastikan mereka menemukan nilai, 

kepuasan, dan kesenangan (Miklos Philips, 2019) 

 

User Experience (UX) merupakan suatu proses 

pengalaman yang berarti bagi pengguna ketika setelah 

menggunakan produk. User Experience mengarah pada 

proses pengalaman terhadap suatu produk yang mana 

dilihat dari sejauh mana perasaan serta pertimbangan 

pengguna dari segi desain fungsi dan kekurangan desain. 

 

Dapat disimpulkan bahwa User Interface (UI) lebih 

focus pada elemen visual dan interaktif dari produk, 

sedangkan User Experience (UX) leboh fokus pada 

keseluruhan pengalaman dan interaksi pengguna dengan 

produk secara menyeluruh. Secara keseluruhan, UI dan 

UX saling melengkapi dan keduanya sangat penting untuk 

menciptakan produk digital yang tidak hanya menarik 

secara visual tetapi juga mudah digunakan dan 

memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna. 

 

E. Design User Interface 

Design User Interface yaitu suatu proses merancang 

sebuah tampilan dan interaksi aplikasi suatu system 

perangkat lunak agar mudah digunakan dan efisien bagi 

pengguna. Tujuan utama desain user interface adalah untuk 

memastikan bahwa pengguna dapat berinteraksi dengan 

system secara intuitif dan tanpa adanya kesulitan. 

Desain User Interface ini digunakan untuk 

menciptakan pengalaman keseluruhan yang memuaskan 

dan efisien bagi pengguna. Sedangkan Desain Interface ini 

difokuskan pada keseluruhan perjalanan pengguna, 

termasuk interaksi, kegunaan, dan kepuasan.UI/UX desain 

ini lebih focus pada aspek visual dan interaktif dari 

antarmuka (P. Tocqium 2019) 

 

F. Mapping 

Aplikasi Mapping adalah jenis perangkat lunak yang 

digunakan untuk membuat,menampilkan, dan mengelola 

peta serta data terkait lokasi. Aplikasi ini juga 

memungkinkan juga pengguna untuk dapat melihat dan 

berinteraksi dengan informasi geografis, seperti lokasi 

tempat, jalanan, rute, dan fitur-fitur geografis lainnya. 

Contoh aplikasi mapping yang popular meliputi 

google maps, apple maps, dan openstretmaps. Selain itu, 

aplikasi mapping ini juga dapat digunakan dalam berbagai 

sector logistic, perencanaan kota, riset lingkungan dan 

pemasaran untuk analisis lokasi dan pengambilan 

keputusan berbasis lokasi. 

 

G. Aplikasi Figma 

Figma merupakan alat design berupa website yang 

terhubung dengan clod sehingga dapat digunakan kapan 

saja dimana saja melalui jaringan internet. Figma juga 

merupakan alat design yangberbasis vector, sehingga lebih 

 

cocok digunakan untuk mendesaign UI website atau 

mobile dan asset ilustrasi. Selain itu, figma juga dapat 

dipergunakan untuk mengedit poto namun hanya dengan 

pengaturan dasar saja. figma adalah yang pertama kali 

menghadirkan fitur ini. 

Singkatnya Figma adalah aplikasi desain UI dan UX 

berbasis browser, dengan desain yang sangat baik, 

prototyping, dan alat pembuatan kode. Saat ini (bisa 

dibilang) alat desain antarmuka terkemuka di industri, 

dengan fitur-fitur canggih yang mendukung tim yang 

bekerja pada setiap fase proses desain. Beberapa tools yang 

disediakan oleh figma yaitu : 

• Frame 

Digunakan untuk membuat bingkai pada canvas 

seperti desktop, smartphone, dan lain-lain 

• Shape Tools 

Tempat yang menyediakan beberapa shape 

seperti rectangle, line, arrow, ellipse, polygon, 

dan star. 

• Image 

Digunakan untuk mengimpor gambar dan 

mengedit gambar 

• Resize 

Tempat yang disediakan untuk mengatur ukuran 

frame, shape, atau gambar. 

• Color Picker 

Digunakan untuk memilih warna dengan 

menyesuaikan warna yang telah kita gunakan 

sebelumnya. 

III. METODE 

A. Jenis Penelitian 

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 menetukan langkah-langkah 

yang efektif dalam menemukan solusi yang tepat. 

Menjadi populasi dan sampel dalam penelitian ini 

adalah mahasiswa baru yang melakukan perkuliahan di 

fakultas tarbiyah B. Sampel yang digunakan sebanyak 8 

mahasiswa baru dan 2 ahli desain. Dimana perancangan ini 

dapat menjadi arahan untuk mahasiswa dalam mencari 

ruangan. 

Dalam proses penelitian diperlukan alat dan bahan 

untuk menunjang pengambilan data yaitu berupa: buku 

beserta alat tulis untuk mencatat permasalahan mahasiswa 

baru mencari ruang kuliah, kamera/hp sebagai 

pengambilan gambar dokumentasi, serta leptop sebagai 

alat pembuatan perancangan desain aplikasi mapping 

ruang kuliah untuk mahasiswa baru.aplikasi yang 

digunakan dalam merancangan desain aplikasi mapping 

menggunakan figma dengan berbasis web. 
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B. Metode Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan data perancangan design UI/UX 

aplikasi Mapping yang dilakukan dengan prosedur kerja 

sebagai berikut: 

a. Observasi secara langsung ke fakultas tarbiyah 

dan keguruan gedung B, dimana peneliti secara 

langsung mengamati peserta dalam situasi nyata, 

seperti mahasiswa baru mencari ruang kuliah di 

kampus. 

b. Wawancara, pada tahap ini peneliti melakukan 

wawancara, guna mengumpulkan data dimana 

peneliti berbicara langsung dengan 

peserta/mahasiswa untuk mengumpulkan 

informasi tentang pengalaman, pendapat, dan 

perasaan mereka tentang lingkup mencari ruang 

kuliah. 

c. Dokumentasi yaitu menyimpan informasi dalam 

bentuk gambar,video,foto, suara atau informasi 

lainnya sebagai bukti telah dilaksanakannya 

penelitian. 

 

C. Alur Penelitian 

Berikut alur penelitian yang harus dilakukan dalam 

perancangan UI/UX desain aplikasi mapping untuk 

mahasiswa baru. 

 

 

 

 

Gambar 2. Alur Penelitian 

Keterangan Alur penelitian 

1. Mulai 

2. Pengumpulan Data pada tahap ini, melakukan 

observasi secara langsung di fakultas tarbiyah B guna 

mengamati secara langsung peserta dalam situasi 

nyata, seperti mahasiswa baru mencari ruang kuliah. 

3. Indentifikasi Masalah yaitu, mencari permasalahan 

yang terdapat pada pengguna dan mengindentifikasi 

masalah agar penelitian berjalan dengan baik. 

4. Studi Literatur yaitu, mempelajari serta memahami 

berbagai sumber informasi yang terkait dengan 

penelitian yang akan dilakukan mulai dari buku, 

ebook, jurnal ilmuah, dan artikel-artikel sebelumnya 

yang telah dilakukan dalam penelitian 

5. Perancangan Mapping yaitu perancangan desain 

aplikasi mapping dilakukan dengan 5 tahap yaitu : 

Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan test ke lima 

tahap ini dilakukan dalam penelitian agar 

mendapatkan hasil sesuai dengan kebutuhan user. 

6. Pengujian pada tahap ini, peneliti melakukan 

pengujian kepada user guna mengetahui hasil dari 

perancangan desain aplikasi mapping apakah sesuai 

dengan kebutuhan pengguna atau sebaliknya(tidak). 

7. Analisis yaitu, tahap pengolahan data atau hasil yang 

diperoleh dari tahap pengujian. Dengan hasil analisis 

diharapkan dapat membantu mahasiswa dalam 

menggunakan desain aplikasi mapping. 

8. Hasil yaitu hasil yang telah didapat dari semua tahap 

yang telah dilakukan. 
9. Selesai 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ada lima tahapan untuk memulai metode design 

thinking yang harus dilakukan dalam peracangan UI/UX 

sebagai berikut. 

 

A. Emphatize (Permasalahan) 

Tahap pertama ini peneliti memilih responden 

sebanya 10 orang mahasiswa baru UIN Ar-Raniry yang 

melakukan perkuliahan difakultas tarbiyah B. setelah itu 

peneliti melakukan wawancara dan observasi mendalam 

dengan memberikan pertayaan mengenai pencarian ruang 

kuliah di fakultas tarbiyah B. 

 

B. Define (Mengidentifikasi Masalah) 

Tahap kedua ini peneliti melakukan pengumpulan 

data, analisis data, intrepretion, dan pelaporan atau 

penyajian data. Pengumpulan data pada tahap ini dilakukan 

dengan cara observasi terhadapat mahasiswa baru. Data- 

data yang dihasilkan selanjutnya dianalisis menggunakan 

teori-teori lensa yang didapatkan dari hasil studi literature. 

Hasil analisis data disajikan dalam bentuk matriks, yaitu 

suatu table yang digunakan untuk mempermudah proses 

penarikan kesimpulan (soewardikoen,2019). Tahap define 
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ini merupakan tahap akhir dari fase pengkajian yang akan 

menghasilkan kesimpulan akhir sebagai landasan bagi fase 

perancangan. 

 

Tabel 1. Penarikan Kesimpulan 

(Sumber : Dokumentasi Pribadi 

 

 

 

C. Ideate (Ide) 

Tahap ideate merupakan tahap awal dari fase 

perancangan. Tahap ini dilakukan dengan mengacu kepada 

hasil-hasil yang diperoleh pada penelitian kualitatif 

sebelumnya. Pada tahap ini antara lain ditetapkan konsep 

pesan/bih idea, konsep kreatif, konsep visual, konsep 

media, dari perancangan desain aplikasi unruk mahaiswa 

baru yang akan dibuat. Berikut adalah langkah krusial yang 

perlu dijalankan dalam tahap prototype : 

 

a. Userflow pada fase ini, para peneliti telah membuat 

sebuah diagram alur pengguna yang bertujuan untuk 

menggambarkan urutan langkah-langkah yang 

diambil oleh pengguna saat menggunakan 

perancangan desain aplikasi mapping ruang kuliah. 

Tujuan utama diagram ini adalah memberikan 

gambaran yang lebih terperinci dan jelas tentang 

bagaimana pengguna akan menggunakan 

perancangan desain tersebut. Dengan adanya diagram 

user flow, peneliti dapat memvisualisasikan secara 

sistematis dan terstruktur bagaimana pengguna akan 

berinteraksi dengan aplikasi serta mengidentifikasi 

potensi masalah atau perbaikan yang dapat dilakukan 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara 

keseluruhan 
 

 

Gambar 3. User Flow 

 

D. Prototype (Perancangan) 

Pada tahap ini, peneliti akan memvisualisasikan hasil dari 

wireframe. 

berpotensi mendorong inovasi dalam penggunaan 

teknologi di lingkungan kampus. Secara garis besar 

semua aspek 

Kesimpulan hasil 

observasi 

Di fakultas tarbiyah terdapat 2 

gedung ruang belajar yang dapat 
mahasiswa gunakan untuk 

melakukan pembelajaran, dalam 

setiap gedung mempunyai 
beberapa ruang kuliah yang dapat 

digunakan ketika pembelajaran 

berlangsung. Setiap ruang yang 
digunakan dalam pembelajaran ini 

dipilih sesuai dengan mata kuliah 
yang telah ditetapkan di sevima 

masing-masing mahaiswa. Yang 

menjadi target perancangan desain 
aplikasi mapping di tarbiyah B 

Kesimpulan hasil 

wawancara 

Permasalahan yang didapatkan 

oleh mahasiswa baru adalah 

kesulitan dalam mencari ruang 

kuliah dikarenakan gedung yang 

mempunyai 3 lantai dan dalam satu 

gedung tarbiyah terdapat banyak 

ruang yang digunakan dalam 

pembelajaran. Dan kurangnya 

informasi atau denah yang dapat 

menunjukkan arah untuk mencari 

ruang tersebut. Calon pengguna 

tertarik untuk merancang sebuah 

desain aplikasi mapping untuk 

mencari ruang kuliah karena selain 

dapat membantu mahaiswa 

mencari ruang kuliah dapat juga 
mengetahui jumlah ruang yang 
terdapat di gedung tarbiyah . 

Kesimpulan Akhir: 

Pesan yang ingin disampaikan pada perancangan UI/UX 

desain aplikasi mapping ini adalah pentingnya dirancang 

sebuah desain aplikasi mapping atau denah ruang kuliah 

di gedung tarbiyah B. Aplikasi ini membantu mahasiswa 

baru dengan menyediakan peta dan informasi navigasi 

yang jelas, dan mempermudah mereka menemukan 

lokasi ruang kuliah yang akan digunakan ketika 

pembelajaran yang berlangsung. Dengan desain UI/UX 

yang baik, mahasiswa dapat mengakses informasi ini 

dengan cepat tanpa kebingungan atau kesulitan, ini 

dapat mengurangi waktu yang dihabiskan untuk mencari 

ruang kuliah. Dikarenakan perancangan UI dibuat untuk 

mampu mencapai UX yang efektif, efisien, mudah 

dipelajari, mudah diingat, aman dan semua tombol 

ataupun fitur dapat berguna dengan baik. 

Melalui perancangan desain ini mahasiswa dapat 

memberikan umpan balik tentang pengalaman mereka 

dalam merancang atau menciptakan sebuah aplikasi 
tentang mapping dan peningkatan berkelanjutan 

berdasarkan langsung dari pengguna. Penelitian ini juga 
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a. Tampilan login halaman mapping ruang kuliah 
 

 

 

Gambar 5. Tampilan login mapping ruang kuliah 

 

Tampilan halaman login adalah halaman awal yang 

akan memproses verifikasi untuk melanjutkan ke tahap 

tampilan halaman beranda di aplikasi mapping ruang 

kuliah. Dimana disini para user diperintahkan untuk 

memasukkan username dan juga passwoard sesuai dengan 

username pribadi dan passwoard pribadi. 

 

b. Halaman beranda desain mapping 

 

Gambar 6. Tampilan beranda desain mapping 

Halaman tampilan pada beranda adalaha halaman yang 

pertama kali ketika user masuk untuk login kehalaman 

desain aplikasi mapping . dan terlihat diatas dimana ada 

penjelasan tentang aplikasi dan pemilihan lantai/ kelas 

yang ingin digunakan saat pembelajaran. 

 

c. Nama kelas mapping 
 

Gambar 7. Nama ruang kelas mapping 

 

Nama kelas mapping adalah halaman pemilihan kelas 

pada halaman ini terdapat 3 nama lantai kelas sebagaimana 

pada halaman sebelumnya user diarahkan untuk memilih 

lantai berapa yang ingin dipilih. Selanjutnya user 

diarahkan untuk memilih kelas yang ingin dikunjungi atau 

yang ingin digunakan dalam pembelajaran nantinya. 

 

d. Mapping ruang kuliah 

 

 

Gambar 8. Mapping ruang kuliah 

 

Mapping ruang kuliah adalah rute/jalan yang 

diarahkan untuk menuju kelas yang ingin digunakan dalam 

pembelajaran. Setelah user memilih kelas maka user akan 

otomatis diarakah dengan desain mapping untuk menuju 

ruang kuliah. 
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E. Test (Hasil) 

 

Tahap selanjutnya dari perancangan desain aplikasi 

mapping adalah melakukan pengujian menggunakan 

metode usability testing. Pengujian ini dilakukan melalui 

pertayaan yang diisi oleh responden setelah melakukan 

semua task yang diberikan. Pengumpulan data dilakukan 

dengan menggunakan System Usability Scale (SUS), yaitu 

metode evaluasi kegunaan yang dapat memberikan hasil 

yang memadai berdasarkan pertimbangan jumlah sampel 

yang kecil, waktu dan biaya (kharis Santoso, dan Winarno, 

2019) . 

 

SUS berisi 8 pertayaan yang memberikan subjektif 

bagaimana perancangan desain aplikasi mapping. 

Pertayaan dinilai dari angka 1-5, dengan angka 1 yang 

mewakili sangat tidak setuju dan angka 5 mewakili sangat 

setuju. 

 

Metode SUS bertujuan untuk melakukan pengukuran 

secara cepat dan tepat, dimana output yang dihasilkan oleh 

SUS berupa skor yang mudah dipahami, dengan range dari 

0 hingga 100, semakin besar skor SUS maka semakin baik 

kualitas usability (yuliati dan setiawan, 2019). 

 

Berikut dibawah ini adalah SUS score hasil pengujian 

(usability testing) terhadap aplikasi yang telah dilakukan 

dengan menggunakan SUS. 

 

Tabel 4. Skor system usability scale (SUS) 

 

Tabel 2. System Usability Scale (SUS) 

(Sumber : Dokumentasi Pribadi) 

 

No Pertanyaan 

Q1 Perancangan desain aplikasi mapping dapat 
membantu mempermudah mahasiswa dalam 
mencari ruang kuliah 

Q2 Perancangan desain aplikasi mapping dapat 
berjalan dengan baik 

Q3 Perancangan desain aplikasi mapping mudah 

dipahami dan mudah dimengerti 

Q4 Menu yang tersedia berjalan dengan baik 

Q5 Tampilan perancangan desain aplikasi mapping 
menarik 

Q6 Kualitas tampilan perancangan desain aplikasi 

mapping dapat dipahami dengan jelas 

Q7 Ukuran dan warna font dalam perancangan 

desain aplikasi mapping dapat dilihat dengan 
mudah. 

 

Berikut dibawah ini adalah table data-data hasil 

pengujian yang dilakukan dengan menggunakan System 

Usability Scale(SUS) 

Tabel 3. Data hasil SUS 

(sumber : Dokumentasi Pribadi) 

 

 

 

Dengan hasil rata-rata score SUS sebesar 80,5. Maka 

dapat disimpulkan bahwa tingkat kepuasan mahaisiswa 

terhadap perancangan desain aplikasi mapping ruang 

kuliah untuk mahasiswa baru berada pada level adjective 

rating yang tergolong Good dengan grade bernilai B. 

 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari analisis masalah dan kebutuhan user 

diperoleh hasil yang diperlukan sebuah perancangan 

UI/UX desain aplikasi mapping ruang kuliah untuk : 

1. Memudahkan para mahasiswa baru mencari ruang 

kuliah terutama di fakultas tarbiyah dan keguruan. 

Pada perancangan UI/UX desain aplikasi mapping. 

2. desain aplikasi mapping ruang kuliah untuk 

mahasiswa baru menggunakaan metode desain 

thinking dengan pendekatan kualitatif berhasil 

dilakukan dengan penelitian ini menunjukkan 

hasil dari pengujian yaitu system usability scale 

(SUS) dengan memperoleh skor sebesar 80,5. 

3. Dengan memahami persyaratan pengguna dan 

mengembangkan solusi yang didapat memenuhi 

persyaratan ini telah terbukti layak dengan proses 

desain yang menggunakan metode desain thinking. 

Di tahap Emphatize yaitu memahami masalah 

pengguna dari terkecil ke terbesar. Masalahnya 

didefinisikan dengan jelas selama fase define. 

Solusi kreatif dihasilkan selama tahap ideate. 

Tahap prototype membuat perancangan 

antarmuka perancangan desain aplikasi mapping 

mulai dari gambaran awal sampai gambaran akhir. 

Dan tahap akhir adalah test dimana para user 

diharapkan dapat memakai perancangan dengan 

baik dan aman. 

SUS Score Grade Adjective 
Rating 

>80.3 A Excellent 

68 – 80.3 B Good 

68 C Ok/Fair 

51 – 68 D Poor 

<51 E Worst 
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