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ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa / NPM  : Vanza Satria Pringga Pratama / 22082010032 

Judul Skripsi                     : Perancangan UI/UX Aplikasi E-Voting Suara 

Rakyat Berbasis Mobile Dengan Metode Design 

Thinking 

Dosen Pembimbing          : 1. Seftin Fitri Ana Wati, S.Kom, M.Kom 

2. Iqbal Ramadhani Mukhlis, S.Kom., M.Kom 

 

 

Transformasi digital mendorong pengembangan sistem pemilihan umum berbasis 

elektronik (e-voting) sebagai alternatif dari proses pemungutan suara konvensional 

di Indonesia. Namun, penerapan aplikasi e-voting masih menghadapi tantangan 

pada aspek usability, kejelasan alur interaksi, dan kenyamanan pengguna. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface (UI) dan User Experience 

(UX) aplikasi Suara Rakyat sebagai aplikasi e-voting dengan menggunakan metode 

Design Thinking. Metode Design Thinking digunakan untuk memahami kebutuhan 

pengguna, mengidentifikasi permasalahan, serta menghasilkan solusi desain yang 

tepat melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Proses 

perancangan melibatkan evaluasi secara iteratif menggunakan metode Usability 

Testing, System Usability Scale (SUS), dan Heuristic Evaluation guna memperoleh 

hasil desain yang optimal. Berdasarkan hasil pengujian usability, aplikasi 

menunjukkan tingkat efektivitas dan efisiensi yang tinggi dalam membantu 

pengguna menyelesaikan tugas pemungutan suara. Pada pengujian akhir, aplikasi 

Suara Rakyat memperoleh nilai effectiveness sebesar 93,57% dan Time Based 

Efficiency sebesar 0,0546 task/detik, yang menunjukkan peningkatan signifikan 

pada kualitas usability. Pengukuran SUS menghasilkan skor 85,75 yang termasuk 

dalam kategori Excellent, menandakan tingkat kepuasan pengguna yang sangat 

baik. Selain itu, heuristic evaluation yang dilakukan oleh evaluator ahli 

mengidentifikasi beberapa permasalahan usability dengan tingkat keparahan 

rendah hingga sedang. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa penerapan metode 

Design Thinking yang dikombinasikan dengan evaluasi usability secara iteratif 



 

x 

efektif dalam meningkatkan kualitas antarmuka dan pengalaman pengguna pada 

aplikasi e-voting. 

 

Kata Kunci : (Design Thinking, Usability Testing, System Usability Scale, 

            Heuristic Evaluation, E-Voting, UI/UX Design)  
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ABSTRACT 

 

Nama Mahasiswa / NPM  : Vanza Satria Pringga Pratama / 22082010032 

Judul Skripsi                     : Perancangan UI/UX Aplikasi E-Voting Suara 

Rakyat Berbasis Mobile Dengan Metode Design 

Thinking 

Dosen Pembimbing          : 1. Seftin Fitri Ana Wati, S.Kom, M.Kom 

2. Iqbal Ramadhani Mukhlis, S.Kom., M.Kom 

 

 

Digital transformation has encouraged the development of electronic voting (e-

voting) systems as an alternative to conventional voting processes in Indonesia. 

However, the implementation of e-voting applications still faces challenges related 

to usability, clarity of interaction flow, and user comfort. This research aims to 

design the User Interface (UI) and User Experience (UX) of the Suara Rakyat e-

voting application using the Design Thinking method. Design Thinking is applied 

to understand user needs, identify problems, and produce appropriate design 

solutions through the stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. The 

design process involves iterative evaluations using Usability Testing, System 

Usability Scale (SUS), and Heuristic Evaluation to achieve optimal design 

outcomes. Based on the usability testing results, the application demonstrates high 

levels of effectiveness and efficiency in supporting users to complete voting tasks. 

In the final evaluation, the Suara Rakyat application achieved an effectiveness score 

of 93.57% and a Time Based Efficiency value of 0.0546 tasks/second, indicating a 

significant improvement in usability quality. The System Usability Scale 

assessment produced a score of 85.75, which falls into the Excellent category, 

reflecting a very high level of user satisfaction. In addition, heuristic evaluation 

conducted by expert evaluators identified several usability issues with low to 

moderate severity levels. These findings demonstrate that the application of the 

Design Thinking method combined with iterative usability evaluation is effective in 

improving interface quality and user experience in e-voting applications. 
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Keywords : (Design Thinking, Usability Testing, System Usability Scale, Heuristic 

         Evaluation, E-Voting, User Interface, User Experience)   
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