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ABSTRAK

Nama Mahasiswa / NPM : Anisya Khanza Afiatul Jannah Arum Kemangi /
20082010019

Judul Skripsi : Perancangan Desain UI/UX Aplikasi Ruang Kajian
Berbasis Mobile Menggunakan Metode Design
Thinking (Studi Kasus: Better Youth Foundation)

Pembimbing : 1. Abdul Rezha Efrat Najaf, S.Kom., M.Kom.

2. Reisa Permatasari, S.T., M.Kom.

Studi Islam merupakan kajian komprehensif mengenai berbagai aspek ajaran Islam,
yang di Indonesia didukung oleh banyak komunitas dan organisasi Islam aktif
dalam dakwah. Salah satu inisiatifnya adalah Better Youth Foundation, yang
memerlukan platform khusus untuk menyelenggarakan kajian terstruktur dan
pembelajaran. Dengan pendekatan Design Thinking, proses desain meliputi lima
tahap: Empathize (memahami kebutuhan pengguna melalui wawancara dan
observasi), Define (merumuskan masalah utama), ldeate (mengembangkan ide
kreatif), Prototype (membuat prototipe menggunakan Figma), dan Testing
(menguji prototipe dengan Maze untuk mengevaluasi kegunaan). Hasil desain
menghasilkan UI/UX intuitif, terstruktur, dan fungsional, yang mempermudah
pengguna dalam mendaftar dan mengikuti kelas serta menyajikan informasi
kegiatan secara efisien. Pada tahap awal, efektivitas mencapai 90% (pengguna) dan
98% (admin), efisiensi 92,33% (pengguna) dan 91,50% (admin), dengan kepuasan
pengguna sebesar 83,40% (pengguna) dan 81,75% (admin). Setelah perbaikan,
semua indikator meningkat signifikan: efektivitas mencapai 96% (pengguna) dan
98,95% (admin), efisiensi 92,42% (pengguna) dan 98,72% (admin), serta kepuasan
keseluruhan meningkat. Desain aplikasi ini tidak hanya memenuhi kebutuhan
pengguna dengan antarmuka intuitif tetapi juga mendukung penyelenggara dalam

mencapai tujuan pembinaan pemuda melalui solusi digital yang efektif dan efisien.

Kata Kunci: UI/UX Design, Design Thinking, Mobile Application, Ruang Kajian,
Better Youth Foundation
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ABSTRACT

Student Name / NPM : Anisya Khanza Afiatul Jannah Arum Kemangi /
20082010019
Thesis Title : UI/UX Design of Ruang Kajian Application Using

Design Thinking Method (Case Study: Better Youth
Foundation)

Advisors : 1. Abdul Rezha Efrat Najaf, S.Kom., M.Kom.
2. Reisa Permatasari, S.T., M.Kom.

Islamic Studies is a comprehensive study of various aspects of Islamic teachings,
which in Indonesia is supported by many Islamic communities and organizations
active in da'wah. One of the initiatives is the Better Youth Foundation, which
requires a special platform to organize structured studies and learning. With the
Design Thinking approach, the design process includes five stages: Empathize
(understanding user needs through interviews and observations), Define
(formulating key problems), Ideate (developing creative ideas), Prototype (creating
prototypes using Figma), and Testing (testing prototypes with Maze to evaluate
usability). The design results produced an intuitive, structured, and functional
UI/UX, which makes it easier for users to register and join classes and presents
activity information efficiently. At the initial stage, effectiveness reached 90%
(users) and 98% (admins), efficiency 92.33% (users) and 91.50% (admins), with
user satisfaction of 83.40% (users) and 81.75% (admins). After improvement, all
indicators increased significantly: effectiveness reached 96% (user) and 98.95%
(admin), efficiency 92.42% (user) and 98.72% (admin), and overall satisfaction
increased. The design of this application not only meets the needs of users with an
intuitive interface but also supports organizers in achieving youth development

goals through effective and efficient digital solutions.

Keywords: Ul/UX Design, Design Thinking, Mobile Application, Ruang Kajian,

Better Youth Foundation
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