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Abstract— User Interface (UI) and User Experience (UX) 

design play a crucial role in the usability and effectiveness 

of mobile applications. Currently, Al-Hikamussalafiah 

Islamic Boarding School Cipulus Wanayasa Purwakarta 

does not have a mobile application to support its service 

system and information delivery. This study aims to 

design a mobile application interface using the Design 

Thinking method, which consists of five stages: 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Usability 

testing was conducted using the Single Ease Question 

(SEQ) method on five respondents, who were parents or 

guardians of the boarding school students, to measure the 

ease of use of the application. The results showed that the 

developed mobile application prototype obtained an 

average SEQ score of 6.5, indicating that the interface is 

user-friendly and meets the needs of potential users.  This 

study demonstrates that the Design Thinking method is 

effective in creating an intuitive and user-centered 

application interface. The developed mobile application is 

expected to enhance the service system and information 

management of Al-Hikamussalafiah Islamic Boarding 

School in a more structured and efficient manner. 
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Abstrak— Desain antarmuka pengguna dan 

pengalaman pengguna berperan penting dalam 

kenyamanan dan efektivitas aplikasi mobile. Pondok 

Pesantren Al-Hikamussalafiah Cipulus Wanayasa 

Purwakarta belum memiliki aplikasi mobile yang 

mendukung pelayanan dan penyajian informasi secara 

optimal. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

antarmuka aplikasi dengan metode Design Thinking, 

yang terdiri dari lima tahap: Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, dan Test.  Pengujian dilakukan dengan 

metode Single Ease Question (SEQ) terhadap lima 

responden, yaitu orang tua atau wali santri, untuk 

mengukur kemudahan penggunaan aplikasi. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa prototype aplikasi 

mobile memperoleh nilai rata-rata 6,5, yang 

menunjukkan bahwa antarmuka sudah memenuhi 

kebutuhan dan mudah digunakan oleh calon pengguna.  

Penelitian ini membuktikan bahwa metode Design 

Thinking efektif dalam merancang antarmuka aplikasi 

yang intuitif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Aplikasi yang dikembangkan diharapkan dapat 

meningkatkan sistem pelayanan dan penyajian 

informasi di Pondok Pesantren Al-Hikamussalafiah 

secara lebih terstruktur dan efisien. 
 

Kata kunci— Antarmuka Pengguna, Pengalaman Pengguna, 

Design Thinking, Aplikasi Mobile, Pondok Pesantren. 

I. PENDAHULUAN 

Perkembangan Teknologi merupakan hal yang dapat 

memudahkan manusia dalam mencari informasi maupun 

berkomunikasi, perkembangan teknologi yang begitu pesat 

memberikan pengaruh besar bagi Pondok Pesantren. 

Karenanya, di era Revolusi 4.0 serta Society 5.0 

memberikan kemudahan dan bentuk komunikasi abad 

modern yang membuat pengaruh begitu luas, hari ini 

permasalahan dapat teratasi dalam satu genggaman yaitu 

hanya dengan menggunakan smartphone melalui aplikasi 

mobile, menurut App Annie Academy yang dikemukakan 

Kompas.com mengatakan Perusahaan Analitik dan Data 

Mobile App menunjukan bahwa Indonesia berada di urutan 

kedua setelah Brazil yang menghabiskan waktu untuk 

menggunakan Aplikasi Mobile 5,3 jam di ponsel masing-

masing[1]. Perkembangan teknologi ini mampu menjawab 

kesulitan yang dilakukan secara manual di ruang lingkup 

pondok pesantren termasuk mengatasi permasalahan-

permasalahan yang ada di pondok pesantren baik dari sisi 

pengelolaan administratif dan sisi fasilitas layanan pondok 
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yang dapat di nikmati Orangtua/Wali pondok pesantren Al-

Hikamussalafiah Cipulus Wanayasa Purwakarta. Hal ini 

menjadi suatu perkembangan yang diharapkan 

Orangtua/Wali pondok pesantren untuk kemudahan 

mengakses informasi dan layanan ketika anak-anak berada 

di pondok pesantren, maka di perlukan sebuah rancangan 

tampilan aplikasi mobile dengan desain yang menarik agar 

dapat memperhatikan tingkat kepuasan dan loyalitas serta 

kenyamanan saat berinteraksi pada sebuah aplikasi.  

Dengan begitu, penerapan user interface dan user 

experience tak kalah penting sebelum membangun sebuah 

aplikasi. Karenanya rancangan tampilan aplikasi dibuat 

sedekat mungkin sesuai hasil research kepada calon 

pengguna untuk kemudian dituangkan pada tahap 

Prototype, sehingga meminimalisir kesalahan desain 

tampilan aplikasi serta pengeluaran biaya, serta 

memastikan kepuasan menurut pandangan pengguna 

terhadap perancangan aplikasi mobile yang dapat terpenuhi 

dan menjawab kebutuhan pengguna[2]. Metode yang 

digunakan dalam perancangan UI/UX pada Pondok 

Pesantren Al-Hikamussalafiah Cipulus Wanayasa 

Purwakarta ini menggunakan metode Design Thinking. 

Design Thinking merupakan Design Thinking adalah 

proses yang sifatnya berulang yang dilakukan untuk 

memahami pengguna, menantang asumsi, dan mengkaji 

ulang permasalahan yang ada untuk mencari strategi 

alternatif dan mendapatkan solusi dari pandangan 

pengguna. Setelah semua tahapan diselesaikan dilanjutkan 

dengan pengujian dengan menggunakan metode Single 

Ease Question (SEQ) untuk mengetahui seberapa efektif 

dan efisien perancangan ini menjawab kebutuhan-

kebutuhan pengguna. 

II. PENELITIAN TERKAIT 

Penelitian yang dilakukan oleh [3] menunjukan bahwa 

melalui hasil pengumpulan data/ empathize yang sudah 

dilakukan, diketahui bahwa orangtua/wali santri di Pondok 

Pesantren Daar El-Qolam menggunakan smartphone dalam 

memenuhi kebutuhan sehari-harinya. Hal yang dilakukan 

dengan gadget pun beragam dari mencari info, membaca 

berita, dan lain sebagainya. Dan para orangtua juga 

berasumsi bahwa perancangan aplikasi ini akan menjadi 

sebuah solusi yang efektif untuk mempermudah orangtua 

dalam pemantauan anaknya melalui kegiatan santri 

santriwati di pondok pesantren. Penelitian lain yang 

dilakukan oleh [4] diketahui bahwa mendorong penyebaran 

Islam di tengah-tengah antusiasme masyarakat terutama 

pemuda akan kajian Islam dengan pemanfaatan teknologi 

untuk membuat sebuah perancangan tampilan aplikasi 

kajian Islam secara online. Tujuannya adalah untuk 

memudahkan masyarakat menonton dan melihat kajian 

Islam secara online yang bisa dengan mudah di akses. 

Penelitian yang serupa yang dilakukan oleh [5] diketahui 

bahwa dengan mengusulkan ide solusi yang dapat 

mendukung untuk menyelesaikan masalah yang dialami 

oleh mahasiswa terhadap sistem pelayanan yang berjalan. 

Tahapan yang dilakukan pada penelitian ini yaitu menggali 

masalah lebih dalam, menganalisis data temuan, 

mengembangkan ide solusi, mengimplementasikan ide 

solusi ke dalam bentuk prototype, dan melakukan 

pengujian prototype. 

III. DESIGN THINKING 

Design Thinking merupakan proses yang sifatnya 

berulang yang dilakukan untuk memahami pengguna, 

menantang asumsi, dan mengkaji ulang permasalahan yang 

ada untuk mencari strategi alternatif dan mendapatkan 

solusi dari pandangan pengguna [6] Pada gambar 1 

Stanford Hasso Plattner Institute of Design 

mengemukakan Design Thinking dalam lima proses 

tahapan [5], di antaranya adalah: 

 
Gambar 1. Tahapan Design Thinking 

 

Metode Design Thinking ada 5 [7], di antaranya : 

1. Empathize 

Merupakan tahap pertama dan menuntut pemahaman 

masalah dengan cara pandang pengguna terhadap 

permasalahan yang dihadapinya. 

2. Define 

Merupakan tahap kedua dengan pengumpulan data 

yang dihasilkan dari tahapan empathize, lalu dianalisis 

hingga didapatkan inti permasalahan yang dihadapi 

pengguna. 

3. Ideate 

Merupakan tahap ketiga dengan melalui proses yang 

menghasilkan solusi dengan mengidentifikasi solusi baru 

yang berdasarkan pada pernyataan masalah yang 

dihasilkan dari tahapan define. 

4. Prototype 

Merupakan tahap keempat dengan mewujudkan ide ke 

dalam bentuk model design, pembuatan prototype lebih 

diarahkan pada pemenuhan model studi, agar tim desainer 

dapat menginvestigasi kehandalan solusi yang dihasilkan 

dari tahapan-tahapan sebelumnya. 

5. Testing  

Merupakan tahap kelima dengan melakukan tahapan 

pengujian sehingga dapat diketahui solusi yang diusulkan 

sesuai dengan harapan desainer, terlebih calon pengguna. 

IV. LITERATUR REVIEW 

1. User interface  

User interface merupakan sebuah bagian dari sistem 

yang berperan penting karena bertindak sebagai perantara 

antara pengguna dan sistem yang memfasilitasi pengguna 

untuk dapat berinteraksi secara efisien [8]. 

2. User experience  

User experience merupakan pengguna berinteraksi 

dengan produk atau layanan tersebut apakah pengalaman 
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(experience) dalam penggunaannya mudah digunakan, 

sederhana, dan mudah di mengerti, serta seberapa efektif 

dan efisien interaksi pengguna yang terjadi dengan produk 

tersebut[9]. 

3. Design thinking 

Design Thinking adalah proses yang sifatnya berulang 

yang dilakukan untuk memahami pengguna, menantang 

asumsi, dan mengkaji ulang permasalahan yang ada untuk 

mencari strategi alternatif dan mendapatkan solusi dari 

pandangan pengguna[6]. 

4. Single ease question 

Single Ease Question (SEQ) adalah pengujian yang  

dilakukan setelah menyelesaikan semua scenario atau task 

yang akan dilakukan oleh responden dan terdapat skala 

peringkat yang terdapat tujuh poin untuk menilai seberapa 

mudah responden mengerjakan task[10] berikut adalah 

skala peringkat dalam Single Ease Question dapat dilihat 

penjabarannya [11] sebagai berikut: 
 

TABEL 1.  SKALA PERINGKAT SINGLE EASE QUESTION 

Respon            Nilai 

    1          Sangat Sulit 

    2         Sulit 

    3          Cukup Sulit 

     4        Netral 

    5       Cukup Mudah 

   6         Mudah 

   7       Sangat Mudah 

     

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu hasil 

dari pengujian langsung dari wawancara, dalam penelitian 

ini mengadopsi kuesioner Single Ease Question. Skala 

pengukuran yang digunakan dalam pengujian Single Ease 

Question yaitu skala Likert 1–7. Tabel 2. Nilai Skala Likert 

pada instrument penelitian[12] dapat dilihat sebagai berikut: 

 
TABEL 2. NILAI SKALA LIKERT  

      Nilai       Interpretasi 

    1       Sangat Sulit 

     2 - 2,9        Sulit 

    3 - 3,9       Cukup Sulit 

    4 - 4,9        Cukup Mudah 

    5 – 5,9        Cukup Mudah 

   6 – 6,9       Mudah 

  7      Sangat Mudah 

 Hasil Interpretasi bertujuan untuk membaca kategori test 

yang telah di lakukan pada jumlah responden. 

V. METODOLOGI 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada gambar 2. Sebagai kerangka penelitian yang 

dilakukan peneliti selama proses berjalan sebagai berikut: 

1. Teknik Pengumpulan Data 

      Dalam melakukan penelitian ini, peneliti  

menggunakan metode pengumpulan data melalui 

wawancara langsung karena  dan studi Pustaka, sumber 

yang diambil berasal dari jurnal, skripsi maupun literatur 

yang dapat dijadikan landasan teori serta acuan 

pembahasan dalam penulisan. 

 

 
Gambar 2. Kerangka Penelitian 

 

2. Metode Pengembangan  

Metode yang digunakan peneliti yaitu metode design 

Thinking. Dalam metode design thinking proses 

pengembangan dilakukan secara terstruktur dan bertahap di 

dalam design thinking, pengembangan metode ada 5 antara 

lain sebagai berikut: 

 Empathize 

Tahap ini merupakan tahap awal dalam Design  

Thinking, dimana pada tahap ini dilakukan observasi 

terhadap pondok pesantren Al-Hikamussalafiah Cipulus 

Wanayasa Purwakarta, kemudian peneliti melakukan 

wawancara [4] kepada 5 orang narasumber (Orangtua/Wali 

Pondok Pesantren Al-Hikamussalafiah Cipulus Wanayasa 

Purwakarta). 

 Define  

Setelah mendapatkan data permasalahan yang dialami 

oleh user dan dirasakan terdapat kekurangan dari pihak 

pondok pesantren Al-Hikamussalafiah Cipulus Wanayasa 

Purwakarta, tahap selanjutnya adalah pembuatan user 

persona dan How Might We [13] yang bertujuan untuk 

memahami kebutuhan dan permasalahan apa saja yang 

dialami oleh pengguna, kemudian akan dilanjutkan pada 

tahapan selanjutnya. 

 Ideate  

Pada tahap ini dilakukan proses perancangan solusi dari 

hasil permasalahan yang dilakukan dari tahap sebelumnya, 

dimana proses dari tahapan ini adalah dengan melakukan 

pembuatan Mind Mapping, User Flow, dan Wireframe[13]. 

  Prototype  

 Pada tahap ini dilakukan pembuatan perancangan 

tampilan aplikasi Al-Hikam menggunakan aplikasi Figma 

untuk membuat High-Fidelity prototype[14]. 
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 Testing  

Pada tahap test dilakukan dengan menggunakan metode 

Single Ease Question, dimana dilakukan pengujian 

terhadap 5 jumlah responden [15] yang akan melakukan 

pengujian. 

VI. HASIL 

Tabel 3 adalah untuk mencari tahu apa saja permasalahan-

permasalahan seputar pelayanan pondok pesantren Al-

Hikamussalafiah dilakukan tahap awal pada metode design 

thinking yaitu, empathize. 

A. Empathize  

TABEL 3. EMPATHY 

Aspek Empathy Maps Jawaban 

Says  

Apa yang dikatakan? 

Membuat pelayanan pondok 

pesantren dengan via mobile 

app dimana adanya 

pembuatan rancangan 

aplikasi mobile app ini 

menjadi mudah solusi 

keefektifan pondok 

pesantren. 

Think’s 

Apa yang dipikirkan? 

Sulit mendapatkan informasi 

anak-anak di pondok 

pesantren 

Does 

Apa yang dilakukan? 

 

Perlu mengunjungi 

pimpinan pondok pesantren. 

Feels  

Apa yang dirasakan? 

 

Tidak cukup terbantu, dan 

merasa kesulitan. 

B. Define  

Gambar 3 merupakan user pesona salah satu responden, 

peneliti merincikan permasalahan-permasalahan yang akan 

dibahas sudah ditentukan dari hasil empathize. User 

Persona dibagi menjadi 5 bagian yaitu Riwayat, Goals, 

Frustration, Like, Dislike sebagai berikut: 

 
Gambar 3. User Persona 

 

User Persona memberikan pandangan peneliti 

mengenai bagaimana keinginan atau arah yang dapat 

menjawab kebutuhan responden, dengan merincikan 

Riwayat, Goals, Frustration, Like, Dislike sebagai acuan 

pada tahapan selanjutnya. User Persona di atas merupakan 

salah satu responden yang menginginkan fitur event 

santri/santriwati yang dapat diketahui oleh orangtua/wali 

terhadap kegiatan pondok pesantren Al-Hikamussalafiah 

secara umum. Dengan memberikan keterangan kendala 

yang dirasakan orangtua/wali hari ini, dengan harapan akan 

menjawab persoalan tersebut. 

Gambar 4 merupakan How Might We peneliti 

membuatkan suatu gambaran dari penentuan pernyataan 

masalah dari sudut pandang Orangtua/Wali santri 

santriwati Al-Hikamussalafiah, untuk mencari ide pada 

tahap pembuatan perancangan interface yang akan 

dibangun sebagai berikut: 

 
Gambar 4. How Might We 

 

Untuk mengetahui persoalan-persoalan yang ada maka 

disusun solusi-solusi yang akan di lanjutkan di tahapan 

ideate secara keseluruhan pada perancangan aplikasi yang 

akan dirancang. 

C. Ideate  

Gambar 5 peneliti merumuskan perancangan solusi dari 

hasil permasalahan yang di dapatkan pada tahap empathize 

dan define dengan membuat mind mapping, user flow dan 

wireframe sebagai berikut:  

 

Gambar 5. Mind Mapping 

 

 Calon pengguna akan mengetahui hasil permasalahan 

secara keseluruhan dengan merumuskan perancangan 

solusi dari aplikasi mobile Al-Hikam yang diperoleh dari 

proses empathize, dari proses login sampai proses fitur 

yang akan dirancang, maka dari itu dibuatlah sebuah 

gambaran solusi fitur yang akan tersedia kepada calon 

pengguna agar lebih mudah memahami setiap prosesnya. 
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Gambar 6 peneliti membuat alur dari fitur yang akan 

dibuat sehingga pengguna paham akan penggunaan fitur 

yang rancang sebagai berikut: 

 

 
Gambar 6. User Flow 

 

Setelah membuat Mind Mapping, tahapan yang 

dilakukan adalah membuat alur secara detail dari setiap 

fitur, gambar User Flow berikut ini adalah salah satu fitur 

inti dari perancangan interface Al-Hikam dengan memilih 

event atau agenda, jika memilih event maka akan melihat 

list event berikut video kegiatannya, jika memilih agenda 

maka akan melihat dokumentasi dari setiap kegiatan yang 

telah dilakukan di pondok pesantren Al-Hikamussalafiah. 

Gambar 7 peneliti membuat kerangka awal dari sebuah 

tampilan aplikasi atau antar muka dibuat, dimana 

merangkai dari tata letak ikon, tipografi, ukuran yang 

digunakan pada tahap selanjutnya yaitu Mockup. 

Wireframe event santri/santriwati adalah salah satu fitur 

yang ada di aplikasi Al-Hikam, terdapat sebuah pilihan 

dalam fitur event santri/santriwati, jika memilih event maka 

akan melihat list event berikut video kegiatannya, jika 

memilih agenda maka akan melihat dokumentasi dari 

setiap kegiatan yang telah dilakukan di pondok pesantren 

Al-Hikamussalafiah. 

 

 

 

 
Gambar 7. Wireframe event santri/santriwati 

 

D. Prototype  

Gambar 8 peneliti membuat Wireframe high fidelity dan 

membuat prototype hingga menjadi satu kesatuan agar bisa 

berinteraksi screen satu dengan screen yang lainnya 

sebagai berikut: 
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Gambar 8. Prototype 

 

E. Test  

Tabel 4.1 dan 4.2 merupakan tabel yang berisi fungsi 

dan tugas dalam tes single ease question sebagai berikut: 

 
TABEL 4. 1. FUNGSI DAN TUGAS TES SINGLE EASE QUESTION 

No Fungsi Tugas 

 

 

1 

 

 

Login 

Pengguna berada di 

halaman awal Login untuk 

masuk ke tahap desain 

aplikasi dengan 

memasukan No Telepon 

dan masuk ke beranda. 

 

 

 

2 

 

 

 

Pendaftaran Akun 

Pengguna di halaman 

Login dan masuk ke laman 

pendaftaran akun serta 

memasukan No Telepon, 

setelah itu masukan Kode 

OTP yang dikirim Ke No 

Telepon. 

 

 

3 

 

 

Ganti Nomor Telepon 

Pengguna berada di 

halaman profil dan masuk 

ke laman ganti nomor 

telepon, masukan Kode 

OTP dan Login kembali 

 

 

4 

 

 

Profil dan Edit Profil 

Pengguna berada di 

halaman beranda, lalu 

masuk ke halaman profil, 

jika ingin mengubahnya 

maka edit dan simpan. 

 

 

5 

 

 

Fasilitas asrama 

Pengguna berada di 

halaman beranda lalu 

masuk ke laman fasilitas 

dan bisa memilih antara 

fasilitas umum atau tiap 

asrama. 

 

 

Pendaftaran & 

Pembayaran PPDB 

Pengguna berada di 

halaman beranda lalu pilih 

No Fungsi Tugas 

 

 

6 

pendaftaran selanjutnya 

akan membayar sejumlah 

pembayaran PPDB yang 

jumlahnya sudah tersedia. 

 

 

 

7 

Pembayaran Bulanan  

Pengguna memilih fitur 

pembayaran, pengguna 

akan melakukan 

pembayaran bulanan 

pondok pesantren 
 

TABEL 4.2.  FUNGSI DAN TUGAS TES SINGLE EASE QUESTION 

No Fungsi Tugas 

 

 

 

 

8 

Riwayat Pembayaran 

Bulanan & PPDB 

Pengguna berada di 

halaman beranda, lalu 

memilih fitur Riwayat 

pembayaran, maka 

Riwayat akan muncul 

sesuai pembayaran yang 

telah dilakukan. 

 

9 

Event & Agenda 

Santri/ Santriwati 

Pengguna berada di 

halaman beranda lalu 

memilih antara event dan 

agenda santri/santriwati 

10 

Jadwal Kunjungan  

Pengguna berada di 

halaman beranda lalu 

memilih fitur jadwal 

kunjungan 

11 

Logout 

Pengguna berada di 

halaman beranda lalu klik 

icon logout 
 

TABEL 5. HASIL PENGUJIAN DENGAN SALAH SATU RESPONDEN 

No. Task/Tugas 
Skala Likert 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Login / Beranda             1 

2 Pendaftaran Akun           1   

3 
Ganti Nomor 

Telepon 
          1   

4 Profil dan Edit Profil           1   

5 Fasilitas Asrama           1   

6 
Pendaftaran & 

Pembayaran PPDB 
            1 

7 Pembayaran Bulanan              1 

8 
Riwayat Pembayaran 

Bulanan & PPDB 
            1 

9 
Event & Agenda 

Santri/ Santriwati 
            1 

10 Jadwal Kunjungan              1 

 11 Logout             1 

Jumlah 0 0 0 0 0 4 7 
 

TABEL 6. HASIL KESELURUHAN RATA-RATA SEQ 
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Dalam penelitian ini, hasil akhir pada tahap Test secara 

keseluruhan mendapatkan hasil yang baik. perhitungan 

yang dilakukan yaitu dengan cara menghitung rata-rata dari 

penilaian dari setiap task yang telah diberikan oleh seluruh 

responden, yang berjumlah 5 responden. Dalam 

perhitungan ini dilakukan dengan bantuan Microsoft Excel 

untuk hasil perhitungan yang lebih pasti. Pada tabel (x) 

merupakan hasil akhir penilaian dari responden secara 

keseluruhan. 

Pada tabel tersebut diperoleh hasil rata-rata 6,5 dengan 

nilai minimal 6 dan nilai maksimal 7. Jika dilihat dari tabel 

instrument [12] untuk nilai 6,5 dapat masuk ke dalam 

kategori easy, artinya desain antarmuka yang telah 

dibangun dapat dengan mudah digunakan oleh pengguna. 

VII. KESIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah desain prototype 

aplikasi mobile sistem informasi dan pelayanan Al-Hikam 

di pondok pesantren Al-Hikamussalafiah Cipulus 

Wanayasa Purwakarta menggunakan metode design 

thinking dengan beberapa fitur, salah satu fitur inti adalah 

fitur event (kegiatan) umum para santriwati di pondok 

pesantren Al-Hikamussalafiah Cipulus Wanayasa 

Purwakarta yang memiliki fungsi memberikan informasi 

kepada Orangtua/wali pondok pesantren agar mengetahui 

jenis kegiatan yang dilakukan anak-anak selama di pondok 

pesantren. Berdasarkan tahap Test yang telah dilakukan 

dengan menggunakan Single Ease Question didapatkan 

hasil akhir rata-rata 6,5 yang menunjukkan bahwa desain 

antarmuka pada aplikasi ini mudah digunakan oleh 

pengguna. 

Melihat hasil penelitian dan pengembangan yang 

dilakukan oleh peneliti, ada beberapa saran yang ingin 

disampaikan sehingga penelitian ini dapat dikembangkan. 

Berikut adalah saran yang diberikan oleh peneliti: 

 Prototype tampilan aplikasi Al-Hikam dikembangkan 

menjadi aplikasi mobile yang sesungguhnya. 

 Metode-metode dari setiap tahapan dalam design 

thinking dapat dilakukan dengan menggunakan 

metode lain seperti cognitive walkthrough, SUS, dan 

lain-lain agar peneliti lain dapat melakukan pengujian 

yang lebih beragam dengan metode design thinking. 
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