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Simbol User Flow 

 FLOW 

Simbol yang digunakan untuk meng-

gabungkan antara simbol yang satu 

dengan simbol yang lain, simbol ini 

disebut juga dengan connecting line 

 TERMINATOR 

Simbol yang menyatakan awal atau akhir 

suatu program 

 PROCESS 

Simbol yang menyatakan suatu proses 

yang dilakukan komputer 

 DECISION 

Simbol yang menunjukkan kondisi ter-

tentu yang akan menghasilkan dua 

kemungkinan jawaban, yaitu ya dan tid-

ak. 
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ABSTRAK 
 

Muhammad Adi Riyanto (11213146), Perancangan UI/UX Aplikasi Pemeli-
haraan dan Perawatan Alat Pemadam Api Ringan (APAR) dengan Metode De-
sign Thinking di PT Diagnos Laboratorium Utama, Tbk. 

Pemeliharaan dan perawatan Alat Pemadam Api Ringan (APAR) di PT Diagnos La-
boratorium Utama, Tbk mengalami beberapa permasalahan terkait pemantauan 
pemeliharaan dan perawatan APAR yang prosesnya masih dilakukan secara manual, 
sehingga pemantauan terhadap APAR secara manual tersebut tidak efektif karena 
prosesnya cenderung membutuhkan waktu yang lama dan pemantauan yang sering 
terlewat sehingga menyebabkan APAR tersebut tidak terkendali dengan baik. Setelah 
penulis melihat permasalahan yang ada, penulis memiliki ide atau gagasan dengan 
membuat Perancangan UI/UX Aplikasi Pemeliharaan dan Perawatan Alat Pemadam 
Api Ringan (APAR). Tujuan dari ide perancangan aplikasi UI/UX ini dibuat agar 
memudahkan User dalam pengelolaan terhadap pemantauan APAR yang dapat 
memindai APAR yang ada dilapangan dan dapat menampilkan data APAR secara 
keseluruhan dengan lengkap, memudahkan user mengetahui cara penggunaan dan 
pemeliharaan APAR serta menciptakan keefektifan dan efisiensi dalam bekerja. Pada 
skripsi ini, penulis mencoba menyelesaikan masalah tersebut dengan membuat gaga-
san atau ide dengan cara Perancangan UI/UX Aplikasi Pemeliharaan dan perawatan 
APAR dengan menggunakan Figma melalui metode Design Thinking. Terkait 
dengan hasil yang dicapai penulis menggunakan Maze yang terintegrasi dengan fig-
ma untuk melakukan demo perancangan aplikasi UI/UX serta penilaian melalui 
kuesioner, untuk hasil yang dari tingkat kesulitan setelah demo aplikasi dan kuesion-
er di sebar adalah sebesar 4,3/5,0, dengan hasil yang di dapat tersebut aplikasi ini 
dapat dikatakan layak untuk digunakan oleh user hanya saja perlunya sosialiasi lebih 
lanjut jika nantinya aplikasi ini akan di rilis. 

Kata kunci: Perancangan UI/UX, Aplikasi Pemeliharaan dan Perawatan 
APAR, Metode Design Thinking. 
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ABSTRACT 
 

Muhammad Adi Riyanto (11213146), UI/UX Application Design Maintenance and 
Maintenance tool extinguisher fire lighter (APAR) with Method Design Thinking 
at PT Diagnos Laboratorium Utama, Tbk. 
 

Maintenance of light fire extinguishers (APAR) at PT Diagnos Laboratorium Utama, 
Tbk experiences several problems related to monitoring the maintenance and 
maintenance of APAR which the process is still carried out manually, so that moni-
toring of APAR manually is not effective because the process tends to take a long 
time and monitoring is often missed, causing the APAR to be poorly controlled. After 
the author sees the existing problems, the author has an idea or idea by creating a 
UI / UX Design for the Maintenance and Maintenance Application for Light Fire Ex-
tinguishers (APAR). The purpose of this UI / UX application design idea is made to 
make it easier for users to manage APAR monitoring which can scan APAR in the 
field and can display APAR data as a whole in full, making it easier for users to 
know how to use and maintain APAR and create effectiveness and efficiency in work. 
In this thesis, the author tries to solve the problem by creating ideas or ideas by de-
signing UI/UX APAR maintenance and maintenance applications using Figma 
through the Design Thinking method. Related to the results achieved by the author 
using Maze which is integrated with Figma to conduct a demo of UI / UX application 
design and assessment through questionnaires, for the results of the difficulty level 
after the application demo and questionnaires are distributed is 4.3 / 5.0, with the 
results obtained this application can be said to be feasible for use by users, it's just 
that further socialization is needed if later this application will be released. 
 

Keyword: UI/UX Design, Application Maintenance and Maintenance of APAR, 
Methods Design Thinking. 
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