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MOTTO 

 

“Orang yang tinggi akhlaknya, walaupun rendah ilmunya lebih mulia dari 

orang yang banyak ilmunya tapi kurang akhaknya.” 

(Habib Umar bin Hafidz) 

 

 

“Hendaknya Segera mempergunakan masa muda dan umurnya untuk 

memperoleh ilmu, tanpa terpedaya oleh rayuan “menunda-nunda” dan 

“beranganan panjang”, sebab setiap detik yang terlewatkan dari umur tidak 

akan tergantikan.” 

(KH Hasyim Asy’ari) 
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ABSTRAK 

 

 Desa Arjosari merupakan sebuah desa di Kecamatan Kalipare Kabupaten 

Malang yang dimana semua aktivitas pelayanan desa nya masih menggunakan 

cara konvensional. Permasalahan ini penting karena menyangkut masalah tingkat 

kesejahteraan masyarakatnya, yang mana pekerjaan masyarakat di desa sangat 

menyita waktu, sehingga pelayanan desa khususnya di bidang jasa seperti 

pemberdayaan masyarakat kurang efektif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan kinerja pusat pelayanan masyarakat melalui perancangan UI/UX 

menggunakan metode design thinking berbasis aplikasi mobile di Desa Arjosari. 

Design thinking berfokus dengan menemukan titik permasalahan yang pengguna 

alami, dilanjutkan dengan pemecahan masalah berdasarkan sudut pandang 

pengguna berwujudkan desain aplikasi. Design thinking juga mengharuskan 

pengguna merasa nyaman memakai aplikasi yang didesain atau tidak ada kendala 

dalam memakai aplikasi tersebut, itulah mengapa diperlukannya tahap prototype 

dalam aplikasi untuk mengetahui tingkat keberhasilan desain suatu aplikasi. 

 

 Penelitian dilaksanakan pada bulan Maret hingga Juli 2023 di Desa 

Arjosari Kecamatan Kalipare Kabupaten Malang. Metode yang digunakan adalah 

Design Thinking, berisi empathize, define, ideate, prototype, dan testing. Tahap 

empathize, define, dan ideate inilah yang mengharuskan ke lapangan untuk 

gathering data, selanjutnya direalisasikan pada tahap prototype dan diuji pada 

tahap testing  dengan memperoleh skor system usability scale 87 (acceptable) 

sehingga sistem dapat diterima dengan baik. 

 

Kata Kunci: Design Thinking, User Interface, User Experience, Pusat Pelayanan 

Masyarakat 
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ABSTRACT 

 

 Arjosari Village is a village in Kalipare District, Malang Regency, where 

all village service activities still use conventional methods. This problem is 

important because it concerns the welfare of the community, where community 

work in the village is very time-consuming, so that village services, especially in 

the service sector such as community empowerment, are less effective. The 

purpose of this research is to improve the performance of community service 

centers through UI/UX design using the design thinking method based on mobile 

applications in Arjosari Village. Design thinking focuses on finding the problem 

points that users experience, followed by problem solving based on the user's 

point of view to realize application design. Design thinking also requires users to 

feel comfortable using the designed application or there are no obstacles in using 

the application, which is why the prototype stage is needed in the application to 

determine the success rate of an application design. 

 

The research was conducted from March to July 2023 in Arjosari Village, 

Kalipare District, Malang Regency. The method used is Design Thinking, 

containing empathize, define, ideate, prototype, and testing. This empathize, 

define, and ideate stage requires going to the field for data gathering, then 

realized at the prototype stage and tested at the testing stage by obtaining a 

system usability scale score of 87 (acceptable) so that the system can be well 

received. 

 

Keywords: Design Thinking, User Interface, User Experience, Community Service 

Center 

 

 

 

 

 

 

 


