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ABSTRAK 
 

Siti Azzahra Sadira Cahayani Purbaningrum, 11190204, Analisa Desain UI/UX Aplikasi 

Pemesanan Gas Elpiji (APALJI) Berbasis Android Menggunakan Metode Design 

Thinking 

Gas LPG (Liquified Petroleum Gas) merupakan salah satu energi alam yang aman, bersih, 

dan efisien untuk membantu kebutuhan rumah tangga dalam kegiatan masak memasak 

sehari-hari. Seiring berjalannya waktu, kebutuhan gas LPG pun meningkat. Di era yang 

serba cepat dan praktis, orang-orang mulai kesulitan untuk melakukan pembelian gas 

LPG, mulai dari keterbatasan jarak, akses, stok gas, dan efisiensi dalam proses 

pembeliannya. Dengan itu, penulis melakukan penelitian untuk merancang tampilan 

sebuah aplikasi bernama APALJI (Aplikasi Pemesanan Gas Elpiji). Penelitian ini 

menggunakan metode Design Thinking yang berorientasi pada pengguna. Metode ini 

memiliki 5 tahapan proses yaitu diantaranya Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Testing. Setelah melakukan 5 tahapan tersebut dengan baik, penulis kemudian melakukan 

usability testing dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang 

menghasilkan skor rata-rata sebesar 84. Berdasarkan hasil interpretasi skor SUS, nilai 

tersebut masuk ke dalam grade A dimana skor didapatkan sudah masuk di atas rata-rata 

skor sus pada umunya yaitu sebesar 68. 

Kata Kunci: Design Thinking, System Usability Scale (SUS), LPG, Figma, UI/UX, 

Elpiji 

 

 

ABSTRACT 

Siti Azzahra Sadira Cahayani Purbaningrum, 11190204, UI/UX Design Analysis of 

Android-Based LPG Purchasing Application (APALJI) using Design Thinking Method 

LPG (Liquified Petroleum Gas) is one of natural energy that is safe, clean, and efficient 

to help housewives needs in everyday cooking. As time goes by,LPG needs are increased. 

In the era where everything needs to be quick and efficient, people started to struggle in 

purchasing LPG due to several constraints such as distance, access, stock, and efficiency. 

With all of those struggles, the author did a research for a user interface design 

application called APALJI using Design Thinking method. This method has 5 stages of 

process such as Emphatize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. After all of these 

process completely done, the author did usability testing using System Usability Scale 

(SUS) method with the results of the average score is 84. Based on interpreted SUS score, 

the result score is categorized in grade A, where this score is above the average general 

score which is 68.  

Keyword: Design Thinking, System Usability Scale (SUS), LPG, Figma, UI/UX, Elpiji 
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DAFTAR SIMBOL 
 

A. Simbol Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

  

Swimlane 

Swimlane digunakan untuk 

memisahkan aktivitas untuk 

dikelompokkan berdasarkan aktor. 

2 

  

Initial Node 
Initial Node digunakan sebagai 

penanda awalan sebuah aktivitas. 

3 

  
Final 
Activity 
Node 

 Final Activity Node digunakan 

sebagai penanda akhir dari sebuah 

aktivitas. 

4 

  

Activity 

Simbol tersebut berfungsi untuk 

menggambarkan sebuah aktivitas 

yang dilakukan oleh aktor. 

5 

  

Line 

Connector 

Line Connector berfungsi untuk 

menghubungi sebuah aktivitas ke 

aktivitas lainnya. 

6 

 

Decision 

Simbol tersebut berguna untuk 

memberikan sebuah keputusan 

pada suatu aktivitas. 

 

B. Simbol Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

  

Actor 

Aktor merupakan sebuah subjek 

yang berinteraksi dengan sebuah 

sistem. 



No Gambar Nama Keterangan 

2 

  

Use Case 

Use Case berfungsi untuk 

menggambarkan aktivitas yang 

dapat dilakukan oleh aktor. 

3   Association 

Association berguna untuk 

menghubungkan antara aktor dan 

usecase. 

4   Include 

Include merupakan relasi yang 

menunjukkan bahwa sebuah use 

case yang dituju harus dilakukan 

terlebih dahulu sebelum fungsi 

sistem dijalankan. 

5   Extend 

Extend merupakan relasi yang 

menunjukkan bahwa use case 

tersebut bersifat independent, 

artinya dapat berdiri sendiri tanpa 

menjalankan fungsi utama sistem 

terlebih dahulu. 

 

C. Simbol Entity Relationship Diagram (ERD) 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

  

Entity 
Entity merupakan sebuah objek 

yang teridentifikasi secara unik. 

2 

  

Relation 

Simbol tersebut berfungsi untuk 

menggambarkan sebuah hubungan 

antar entitas. 

3 

  

Attribute 

Attribute berfungsi untuk 

menampilkan karakteristik dari 

sebuah entitas. 



No Gambar Nama Keterangan 

4   Association 

Association berguna untuk 

menghubungkan antara entitas, 

relasi, dan atribut. 

 

D. Simbol Logical Record Structure (LRS) 

No Gambar Nama Keterangan 

1   Association 

Association berguna untuk 

menghubungkan antara masing-

masing kelas. 

2 

  

Class 

Class  merupakan himpunan yang 

berisikan atribut dan operasi dari 

sebuah objek 

3 
  

One to One 

Relasi yang memiliki maksimal 

satu hubungan dengan satu 

entitas lainnya. 

4 
  

One to 

Many 

Suatu entitas yang memiliki relasi 

hubungan dengan beberapa 

entitas. 

5 
  

Many to 

Many 

Beberapa entitas yang memiliki 

relasi hubungan dengan beberapa 

entitas. 

 

E. Simbol Class Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1   Association 

Association 

berguna untuk 

menghubungkan 



No Gambar Nama Keterangan 

antara masing-

masing kelas. 

2 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aggregation 

Hubungan antar 

kelas yang secara 

masing-masing 

dapat berdiri 

sendiri. 

3 

  

Inheritance 

Hubungan yang 

mewarisi atribut 

dari sebuah kelas. 
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ABSTRAK 
 

Siti Azzahra Sadira Cahayani Purbaningrum, 11190204, Analisa Desain UI/UX Aplikasi 

Pemesanan Gas Elpiji (APALJI) Berbasis Android Menggunakan Metode Design 

Thinking 

Gas LPG (Liquified Petroleum Gas) merupakan salah satu energi alam yang aman, bersih, 

dan efisien untuk membantu kebutuhan rumah tangga dalam kegiatan masak memasak 

sehari-hari. Seiring berjalannya waktu, kebutuhan gas LPG pun meningkat. Di era yang 

serba cepat dan praktis, orang-orang mulai kesulitan untuk melakukan pembelian gas 

LPG, mulai dari keterbatasan jarak, akses, stok gas, dan efisiensi dalam proses 

pembeliannya. Dengan itu, penulis melakukan penelitian untuk merancang tampilan 

sebuah aplikasi bernama APALJI (Aplikasi Pemesanan Gas Elpiji). Penelitian ini 

menggunakan metode Design Thinking yang berorientasi pada pengguna. Metode ini 

memiliki 5 tahapan proses yaitu diantaranya Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Testing. Setelah melakukan 5 tahapan tersebut dengan baik, penulis kemudian melakukan 

usability testing dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang 

menghasilkan skor rata-rata sebesar 84. Berdasarkan hasil interpretasi skor SUS, nilai 

tersebut masuk ke dalam grade A dimana skor didapatkan sudah masuk di atas rata-rata 

skor sus pada umunya yaitu sebesar 68. 

Kata Kunci: Design Thinking, System Usability Scale (SUS), LPG, Figma, UI/UX, 

Elpiji 

 

ABSTRACT 

Siti Azzahra Sadira Cahayani Purbaningrum, 11190204, UI/UX Design Analysis of 

Android-Based LPG Purchasing Application (APALJI) using Design Thinking Method 

LPG (Liquified Petroleum Gas) is one of natural energy that is safe, clean, and efficient 

to help housewives needs in everyday cooking. As time goes by,LPG needs are increased. 

In the era where everything needs to be quick and efficient, people started to struggle in 

purchasing LPG due to several constraints such as distance, access, stock, and efficiency. 

With all of those struggles, the author did a research for a user interface design 

application called APALJI using Design Thinking method. This method has 5 stages of 

process such as Emphatize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. After all of these 

process completely done, the author did usability testing using System Usability Scale 

(SUS) method with the results of the average score is 84. Based on interpreted SUS score, 

the result score is categorized in grade A, where this score is above the average general 

score which is 68.  

Keyword: Design Thinking, System Usability Scale (SUS), LPG, Figma, UI/UX, Elpiji 
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