
  PERANCANGAN UI FITUR PERANGKAT PADA APLIKASI 
MOBILE “SMART DEVICE CONTROLLING-SMART  

HOME” BERBASIS DESIGN THINKING 
DESIGN THINKING

ALBERT RAMADHAN VAN WIJK 

TEKNOLOGI REKAYASA PERANGKAT LUNAK 

SEKOLAH VOKASI 

INSTITUT PERTANIAN BOGOR 

BOGOR 

2024 



 

2 

PERNYATAAN MENGENAI LAPORAN PROYEK AKHIR 

DAN SUMBER INFORMASI SERTA PELIMPAHAN HAK 

CIPTA 

 
Dengan ini saya menyatakan bahwa laporan proyek akhir dengan judul 

“Perancangan UI Fitur Perangkat pada Aplikasi Mobile “Smart Device Controlling-
Smart Home” Berbasis Design Thinking” adalah karya saya dengan arahan dari 
dosen pembimbing dan belum diajukan dalam bentuk apa pun kepada perguruan 
tinggi mana pun. Sumber informasi yang berasal atau dikutip dari karya yang 

diterbitkan maupun tidak diterbitkan dari penulis lain telah disebutkan dalam teks 
dan dicantumkan dalam Daftar Pustaka di bagian akhir laporan proyek akhir ini. 
Dengan ini saya melimpahkan hak cipta dari karya tulis saya kepada Institut 
Pertanian Bogor. 

 
Bogor, September 2024 

 
 

 
Albert Ramadhan Van Wijk 

J0303201063   



 

ABSTRAK 

ALBERT RAMADHAN VAN WIJK. Perancangan UI Fitur Perangkat pada 
Aplikasi Mobile “Smart Device Controlling-Smart Home” Berbasis Design 
Thinking. Dibimbing oleh AMATA FAMI. 

 
Perancangan UI untuk fitur aplikasi mobile smart device controlling dalam 

konsep smart home sangat penting untuk memastikan integrasi yang efektif dengan 
teknologi smart device. Aplikasi smart home memungkinkan kontrol perangkat 

rumah secara otomatis atau jarak jauh melalui aplikasi mobile, yang memerlukan 
desain UI yang intuitif, efisien, dan mudah digunakan. Tugas akhir ini 
memfokuskan pada perancangan UI fitur perangkat aplikasi smart device 
controlling menggunakan pendekatan design thinking, yang mencakup lima 

tahapan: empathize, define, ideate, prototype, dan test. Penelitian ini juga 
menggabungkan performance measurement dan retrospective think aloud untuk 
memastikan efektivitas dan efisiensi desain. Prototype high-fidelity yang dihasilkan 
menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 95% dan waktu rata-rata penyelesaian 

tugas 15,18 detik, yang mencerminkan efisiensi yang memadai. Evaluasi 
memberikan umpan balik kritis mengenai konsistensi layout, penyelarasan navigasi, 
dan penyesuaian komponen baru. 
 

Kata kunci: antarmuka, perancangan, prototipe, rumah pintar 
 

ABSTRACT 

ALBERT RAMADHAN VAN WIJK. UI Design for Device Features in the Mobile 

Application “Smart Device Controlling-Smart Home” Based on Design Thinking. 
Supervised by AMATA FAMI. 

 
UI design for the smart device controlling feature in smart home applications 

is crucial for ensuring effective integration with smart device technology. Smart 

home apps enable remote or automatic control of household devices via mobile 
apps, requiring a UI that is intuitive, efficient, and user-friendly. This thesis focuses 
on designing the UI for the smart device controlling feature using a design thinking 
approach, which includes five stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. 

The study also incorporates performance measurement and retrospective think-
aloud to ensure design effectiveness and efficiency. The resulting high -fidelity 
prototype achieved a 95% success rate and an average task completion time of 
15.18 seconds, reflecting adequate efficiency. Evaluation provided critical 

feedback on layout consistency, navigation alignment, and adjustments to new 
components. 
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