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The rapid development of information technology has encouraged the
adoption of mobile-based learning applications as a supporting
medium for educational activities. However, the effectiveness of
learning applications is not determined solely by the availability of
features, but also by the quality of the user interface and user
experience (UI/UX), which influence usability and user comfort. This
study aims to design the user interface and user experience of a mobile-
based online learning application called ViyNa, intended for senior
high school students. The Design Thinking method was applied,
covering the stages of empathize, define, ideate, and prototype. The
design process involved identifying user needs, structuring application
navigation flows, and developing interface mockups using Figma. The
results of this study are UI/UX design mockups that include login and
registration pages, class selection, main dashboard, subject pages,
assignments, class messaging, user profile, and application settings.
The interface design emphasizes simplicity, navigation consistency, and
clarity of feature functions to support students’ learning activities. This
study is limited to the mockup design stage without system
implementation or usability testing. The proposed design is expected to
serve as a foundation for future development and evaluation of mobile-
based learning applications focused on user-centered design.
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Perkembangan teknologi informasi mendorong pemanfaatan aplikasi
pembelajaran berbasis mobile sebagai sarana pendukung kegiatan
belajar mengajar. Namun, efektivitas aplikasi pembelajaran tidak
hanya bergantung pada kelengkapan fitur, tetapi juga pada kualitas
desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna (UI/UX) yang
memengaruhi, kenyamanan serta kemudahan penggunaan aplikasi.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang antarmuka pengguna
(UI/UX) aplikasi pembelajaran online berbasis mobile bernama ViyNa
yang ditujukan untuk siswa SMA. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Design Thinking, yang meliputi tahapan
empathize, define, ideate, dan prototype. Proses perancangan
dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan pengguna, menyusun
alur navigasi aplikasi, serta menghasilkan mockup antarmuka
menggunakan aplikasi Figma. Hasil penelitian berupa rancangan
UI/UX yang mencakup halaman login dan registrasi, pemilihan kelas,
beranda utama, mata pelajaran, tugas, pesan kelas, profil, serta
pengaturan aplikasi. Rancangan antarmuka disusun dengan
menekankan kesederhanaan tampilan, konsistensi navigasi, dan
kejelasan fungsi setiap fitur untuk mendukung aktivitas pembelajaran
siswa. Penelitian ini dibatasi pada tahap perancangan mockup tanpa

226 | Inovasi Multidisipliner untuk Respon Tantangan Kontemporer


https://portalpublikasi.com/index.php/inomatec/index
mailto:muhammadmumin082@gmail.com
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

@ INOMATEC: Jurnal Inovasi dan Kajian Multidisipliner Kontemporer

% Vol. 01, No. 02, Tahun 2025, Hal. 226-233, ISSN: 3123-5573 (Online) B

implementasi sistem dan pengujian usability. Hasil perancangan
diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan aplikasi pembelajaran
berbasis mobile pada tahap selanjutnya serta menjadi referensi dalam
perancangan UI/UX aplikasi pembelajaran yang berorientasi pada
kebutuhan pengguna.
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PENDAHULUAN

Perkembangan Teknologi Informasi telah mendorong transformasi sistem pembelajaran
konvensional menuju pembelajaran berbasis digital dan mobile. Pemanfaatan aplikasi
pembelajaran online memberikan fleksibilitas bagi siswa dalam mengakses materi,
mengerjakan tugas, serta berinteraksi dengan pengajar tanpa batasan ruang dan waktu. Namun,
keberhasilan aplikasi pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh ketersediaan fitur, tetapi juga
oleh kualitas desain antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna (UI/UX) yang
memengaruhi kenyamanan serta kemudahan pengguna aplikasi (Alfarabi & Muhammad,
2022).

Desain UI/UX berperan penting dalam membentuk persepsi pengguna terhadap suatu
sistem digital, khususnya pada aplikasi pembelajaran yang digunakan secara rutin oleh siswa.
Antarmuka yang tidak intuitif dan terlalu kompleks dapat meningkatkan beban kognitif
pengguna serta menurunkan minat belajar [2]. Oleh karena itu, perancangan UI/UX perlu
dilakukan secara terstruktur dengan mempertimbangkan karakteristik pengguna, kebutuhan
pembelajaran, serta alur navigasi yang sederhana dan mudah dipahami [3].

Dalam proses perancangan UI/UX, penggunaan tools desain menjadi salah satu faktor
pendukung yang penting. Figma merupakan tools desain UI/UX berbasis web yang banyak
digunakan karena mendukung kolaborasi tim, pembuatan prototype interaktif, serta visualisasi
desain sebelum tahap implementasi sistem. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
penggunaan Figma dapat membantu pengguna memahami konsep dasar perancangan UI/UX
dan menghasilkan rancangan antarmuka awal, meskipun masih terbatas pada konteks
pelatihan dan pengabdian masyarakat [4].

Penelitian lain dalam konteks aplikasi pembelajaran menyatakan bahwa perancangan
UI/UX pada tahap awal dengan pendekatan yang berorientasi pada pengguna, seperti Design
Thinking, mampu menghasilkan desain antarmuka yang lebih sesuai dengan kebutuhan
pengguna sebelum sistem dikembangkan secara penuh [5]. Tahapan perancangan yang meliputi
analisis kebutuhan pengguna, perancangan alur navigasi, serta pembuatan prototype
memungkinkan pengembang meminimalkan kesalahan desain sejak awal dan meningkatkan
kualitas pengalaman pengguna.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini berfokus pada perancangan antarmuka
pengguna (UI/UX) aplikasi pembelajaran online berbasis mobile bernama ViyNa yang
ditujukan untuk siswa SMA. Perancangan dilakukan menggunakan aplikasi Figma dan dibatasi
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hingga tahap pembuatan mockup antarmuka tanpa pengujian usability maupun implementasi
sistem. Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan rancangan UI/UX awal yang sederhana,
intuitif, dan nyaman digunakan, serta menjadi dasar bagi pengembangan dan evaluasi aplikasi
pembelajaran pada penelitian selanjutnya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan perancangan antarmuka pengguna (UI/UX)
dengan metode Design Thinking. Metode ini dipilih karena berfokus pada kebutuhan pengguna
dan sesuai untuk perancangan sistem pada tahap awal sebelum implementasi dilakukan [6].
Design Thinking membantu peneliti dalam memahami permasalahan pengguna, merumuskan
kebutuhan, serta menghasilkan solusi desain antarmuka yang terstruktur dan berorientasi pada
pengguna.

Metode Design Thinking terdiri dari lima tahap, yaitu empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Namun, penelitian ini secara khusus dibatasi hingga tahap prototype. Tahap
test atau pengujian usability belum dilakukan karena penelitian difokuskan pada perancangan
awal antarmuka untuk menghasilkan mockup desain sebagai dasar pengembangan sistem pada
tahap selanjutnya.

Tahap empathize dilakukan dengan mengidentifikasi karakteristik dan kebutuhan
pengguna, yaitu siswa SMA. Analisis pada tahap ini mencakup kebiasaan penggunaan aplikasi
pembelajaran, kebutuhan fitur pembelajaran dasar, serta kendala yang sering dihadapi siswa
dalam menggunakan aplikasi pembelajaran online. Hasil tahap empathize digunakan sebagai
dasar perancangan struktur navigasi dan kebutuhan fitur aplikasi.

Tahap define bertujuan untuk merumuskan permasalahan utama berdasarkan hasil
analisis kebutuhan pengguna. Permasalahan yang diidentifikasi meliputi kebutuhan akan
antarmuka aplikasi pembelajaran yang sederhana, mudah dipahami, serta mampu mendukung
aktivitas pembelajaran seperti akses materi, pengelolaan tugas, komunikasi kelas, dan
pengaturan akun pengguna. Perumusan permasalahan ini menjadi acuan dalam menentukan
fitur dan struktur layar aplikasi ViyNa.

Tahap ideate dilakukan dengan merancang solusi desain berupa struktur navigasi dan
pembagian fitur aplikasi. Pada tahap ini ditentukan fitur utama aplikasi ViyNa, yang meliputi
halaman login dan registrasi, pemilihan kelas, beranda utama, mata pelajaran, tugas dan
pengumpulan tugas, fitur pesan kelas, informasi pengajar dan anggota kelas, serta halaman
pengaturan. Fitur pengaturan mencakup pengelolaan akun, pesan, notifikasi, aksesibilitas, dan
bantuan, yang seluruhnya masih berada pada tahap perancangan antarmuka.

Tahap prototype dilakukan dengan membuat rancangan mockup antarmuka
menggunakan aplikasi Figma. Mockup dirancang untuk memvisualisasikan tampilan dan alur
interaksi pengguna pada setiap layar aplikasi. Rancangan ini mencakup penggunaan bottom
navigation untuk mengakses fitur utama serta top bar untuk akses profil dan pengaturan. Tahap
prototype menghasilkan desain antarmuka awal tanpa dilakukan implementasi sistem maupun
pengujian usability kepada pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian ini berupa rancangan antarmuka pengguna (UI/UX) aplikasi
pembelajaran online berbasis mobile bernama ViyNa yang ditujukan untuk siswa SMA.

228 | Inovasi Multidisipliner untuk Respon Tantangan Kontemporer


https://portalpublikasi.com/index.php/inomatec/index

@ INOMATEC: Jurnal Inovasi dan Kajian Multidisipliner Kontemporer
e Vol. 01, No. 02, Tahun 2025, Hal. 226-233, ISSN: 3123-5573 (Online) A

Perancangan dilakukan hingga tahap pembuatan mockup menggunakan aplikasi Figma dan
mencakup seluruh layar utama yang mendukung aktivitas pembelajaran siswa. Rancangan
UI/UX disusun berdasarkan kebutuhan pengguna yang telah diidentifikasi pada tahap metode,
dengan fokus pada kesederhanaan tampilan, kejelasan navigasi, dan kenyamanan penggunaan.

Struktur antarmuka aplikasi ViyNa dirancang dengan alur navigasi yang sistematis untuk
memudahkan siswa dalam mengakses fitur pembelajaran. Setelah proses login dan registrasi,
pengguna diarahkan ke halaman pemilihan kelas yang disesuaikan dengan tingkat kelas siswa,
yaitu kelas X, XI, dan XII. Apabila siswa memilih kelas yang sesuai dengan kelas aktifnya,
sistem akan mengarahkan pengguna langsung ke beranda utama. Sebaliknya, pemilihan kelas
di luar kelas aktif hanya menampilkan halaman tanpa mata pelajaran. Desain ini bertujuan untuk
menjaga konsistensi akses informasi serta menghindari kebingungan pengguna terhadap konten
yang tidak relevan.

A. Design Antarmuka Utama Aplikasi ViyNa

Desain antarmuka utama aplikasi ViyNa mencakup halaman login dan registrasi,
halaman pemilihan kelas, serta beranda utama aplikasi. Perancangan halaman-halaman ini
difokuskan pada kemudahan akses awal pengguna dan kejelasan alur navigasi sejak pertama
kali aplikasi digunakan. Antarmuka dirancang agar siswa SMA dapat memahami fungsi
aplikasi tanpa memerlukan proses adaptasi yang kompleks.

Budaya Desain antarmuka utama aplikasi ViyNa mencakup halaman login dan registrasi,
halaman pemilihan kelas, serta beranda utama aplikasi. Perancangan halaman-halaman ini
difokuskan pada kemudahan akses awal pengguna dan kejelasan alur navigasi sejak pertama
kali aplikasi digunakan. Antarmuka dirancang agar siswa SMA dapat memahami fungsi
aplikasi tanpa memerlukan proses adaptasi yang kompleks.

Halaman login dan registrasi dirancang dengan tampilan sederhana dan minim elemen
visual yang tidak diperlukan. Informasi yang ditampilkan hanya mencakup komponen utama
seperti input username atau email, kata sandi, serta tombol masuk dan daftar. Pendekatan ini
bertujuan untuk mengurangi beban kognitif pengguna pada tahap awal interaksi dengan
aplikasi.
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Figure 1. Rancangan antarmuka utama aplikasi ViyNa (login, pemilihan kelas, dan beranda
utama)
Halaman pemilihan kelas dirancang untuk menampilkan pilihaan kelas, yaitu kelas X,
XI, dan XII, dengan mekanisme akses yang disesuaikan dengan kelas aktif siswa. Desain ini
diterapkan untuk menjaga konsistensi data pembelajaran dan mencegah oengguna mengakses
konten yang tidak sesuai dengan tingkat kelasnya.

229 | Inovasi Multidisipliner untuk Respon Tantangan Kontemporer


https://portalpublikasi.com/index.php/inomatec/index

@ INOMATEC: Jurnal Inovasi dan Kajian Multidisipliner Kontemporer
e Vol. 01, No. 02, Tahun 2025, Hal. 226-233, ISSN: 3123-5573 (Online) B

Penguatan Beranda utama aplikasi ViyNa berfungsi sebagai pusat navigasi ke seluruh
fitur inti aplikasi, seperti mata pelajaran, tugas, pesan kelas, serta akses ke profil dan
pengaturan. Navigasi utama ditempatkan pada bagian bawah layar (bottom navigation) untuk
memudahkan jangkauan pengguna saat menggunakan perangkat mobile, sedangkan akses
profil dan pengaturan ditempatkan pada bagian atas layar (top bar) agar tidak mengganggu
fokus pengguna terhadap aktivitas pembelajaran.

B. Desain Halaman Mata Pelajaran dan Tugas

Setiap mata pelajaran dalam aplikasi ViyNa dirancang dengan struktur halaman yang
konsisten untuk memudahkan pengguna dalam memahami alur penggunaan aplikasi. Struktur
ini mencakup beranda mata pelajaran, daftar tugas, fitur pesan atau chat kelas, serta informasi
pengajar dan anggota kelas. Konsistensi desain antar mata pelajaran diterapkan agar pengguna
tidak perlu beradaptasi ulang saat berpindah dari satu mata pelajaran ke mata pelajaran
lainnya.
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Figure 2. Rancangan fitur pembelajaran dan interaksi kelas pada aplika ViyNa

Fitur tugas dirancang sebagai komponen utama dalam mendukung aktivitas pembelajaran
siswa. Informasi tugas ditampilkan secara jelas, meliputi deskripsi tugas dan batas waktu
pengumpulan. Selain itu, tersedia fitur komentar kelas yang memungkinkan siswa memberikan
tanggapan atau pertanyaan terkait tugas yang diberikan. Keberadaan fitur ini diharapkan dapat
meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, meskipun
efektivitasnya belum diuji melalui pengujian usability.

Fitur pesan atau chat kelas dirancang sebagai sarana komunikasi yang sederhana dan
mudah digunakan. Tampilan percakapan disusun secara kronologis dengan elemen visual yang
minimal agar pengguna dapat mengikuti alur diskusi tanpa gangguan. Pendekatan desain ini
bertujuan untuk menjaga keterbacaan pesan serta mendukung komunikasi yang efisien antara
siswa dan pengajar.

C. Desain profil dan Pengaturan Aplikasi

Halaman profil pada aplikasi ViyNa dirancang untuk menampilkan informasi dasar akun
pengguna secara ringkas dan mudah diakses. Desain halaman profil dibuat sederhana agar
pengguna dapat memahami informasi akun tanpa perlu melalui banyak tahapan navigasi.
Penempatan akses profil pada bagian atas layar bertujuan untuk menjaga keterpisahan antara
aktivitas pembelajaran dan pengelolaan akun.
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Figure 3. Rancangan halaman akun dan pengaturan aplikasi ViyNa

Selain halaman profil, aplikasi ViyNa juga menyediakan halaman pengaturan yang
mencakup pengaturan akun, pesan, notifikasi, aksesibilitas, dan bantuan. Seluruh fitur
pengaturan tersebut masih berada pada tahap perancangan antarmuka dan belum
diimplementasikan secara fungsional. Keberadaan fitur aksesibilitas dirancang untuk
memberikan gambaran awal mengenai perhatian terhadap kenyamanan penggunaan aplikasi
oleh berbagai kondisi pengguna.

Secara keseluruhan, perancangan halaman profil dan pengaturan difokuskan pada
kemudahan pengelolaan akun serta fleksibilitas penggunaan aplikasi. Meskipun belum
dilakukan pengujian usability, rancangan ini memberikan dasar bagi pengembangan fitur
pengaturan yang lebih lengkap dan responsif pada tahap penelitian selanjutnya.

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan rancangan antarmuka pengguna (UI/UX) aplikasi
pembelajaran online berbasis mobile bernama ViyNa yang ditujukan untuk siswa SMA pada tahap
awal perancangan. Melalui penerapan metode Design Thinking, penelitian ini merumuskan
kebutuhan pengguna, menyusun alur navigasi, serta menghasilkan mockup antarmuka
menggunakan aplikasi Figma. Hasil perancangan menunjukkan bahwa struktur antarmuka aplikasi
ViyNa disusun dengan pendekatan yang sederhana dan terorganisasi, mencakup halaman login,
pemilihan kelas, beranda utama, mata pelajaran, tugas, interaksi kelas, profil pengguna, serta fitur
pengaturan aplikasi. Rancangan ini menjawab tujuan penelitian, yaitu menghasilkan desain UI/UX
awal yang mampu mendukung aktivitas pembelajaran online secara lebih terstruktur dan mudah
dipahami oleh siswa SMA. Kontribusi utama penelitian ini terletak pada penyusunan desain
antarmuka aplikasi pembelajaran yang menekankan konsistensi navigasi, pengelompokan fitur
yang jelas, serta pemilihan elemen visual yang nyaman bagi pengguna. Secara praktis, hasil
perancangan ini dapat dijadikan dasar pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis mobile pada
tahap implementasi sistem. Secara teoretis, penelitian ini menegaskan bahwa penerapan metode
Design Thinking pada tahap awal perancangan UI/UX dapat membantu menghasilkan desain
antarmuka yang lebih terarah dan sesuai dengan kebutuhan pengguna, meskipun belum dilakukan
pengujian usability. Penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya berfokus pada tahap
perancangan mockup tanpa melibatkan implementasi sistem dan evaluasi langsung kepada
pengguna. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melanjutkan pengembangan
aplikasi hingga tahap implementasi serta melakukan pengujian usability guna menilai efektivitas
dan kenyamanan desain antarmuka yang telah dirancang.
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