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Metode Design Thinking 
Studi Kasus Program Studi Fisika UAD 

 

Designing UI/UX Design of the UAD Physics Lab Service 

System for Students Using the Design Thinking Method 
Case Study of Ahmad Dahlan University Physics Study Program 

 

Abstrak 

Laboratorium Fisika Universitas Ahmad Dahlan merupakan salah satu bentuk 

fasilitas yang disediakan oleh Prodi Fisika Universitas Ahmad Dahlan untuk 

memperdalam pemahaman keilmuan mahasiswa Fisika terkait prinsip dasar 

Fisika. Pada pelaksanaan manajemen terkait Laboratorium yang berlangsung 

sudah dibantu oleh teknologi yaitu dengan menggunakan google form. Namun, 

penggunaan teknologi saat ini masih dinilai sangat kurang membantu karena 

masih sering terjadi kesalahan informasi. Mahasiswa tidak bisa mengetahui pada 

jam berapa dan pada tanggal berapa ruangan yang dituju dapat digunakan karena 

tidak ada informasi ketersediaan ruangan secara real-time. Tampilan terkait 

layanan yang tersedia di website prodi Fisika juga dinilai kurang menarik karena 

mengandalkan tampilan dari google form. 

Penelitian ini bertujuan untuk memahami kebutuhan mahasiswa melalui 

wawancara sebagai dasar perancangan UI/UX untuk layanan laboratorium 

mahasiswa dan merancang prototipe layanan Laboratorium Fisika yang berdasar 

aspek user interface dan user experience yang mudah diakses oleh mahasiswa 

fisika menggunakan metode Design Thinking. 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa website ini berhasil mencapai nilai 

efektivitas sebesar 92% yang dapat dikategorikan sebagai sangat efektif. Penilaian 

pada aspek efisiensi menghasilkan nilai 90% nilai ini menunjukkan waktu yang 

digunakan responden untuk menyelesaikan task-task efisien. Pada aspek kepuasan 

pengguna diukur menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 

menghasilkan nilai sebesar 84,5. 

Kata kunci : UI/UX, Laboratorium, Design Thinking, Usability 


