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ABSTRAK 

Selama masa pandemi Covid-19, PeduliLindungi menjadi aplikasi yang wajib dimiliki 

seluruh masyarakat Indonesia guna mencegah penyebaran Covid-19 dan mendukung mobilitas 

sehari-hari. Di samping maraknya penggunaan aplikasi PeduliLindungi, banyak pengguna yang 

mengeluhkan kendala dalam penggunaannya. Oleh sebab itu, dibutuhkan sebuah rancangan user 

interface dan user experience (UI/UX) pada aplikasi PeduliLindungi untuk meningkatkan 

pengalaman pengguna yang optimal. 

Penelitian ini menggunakan perangkat lunak Figma dan metode Design Thinking untuk 

melakukan perancangan UI/UX aplikasi PeduliLindungi. Metode Design Thinking memiliki lima 

tahapan yang terdiri dari empathize, define, ideate, prototype, dan test. Untuk mendapatkan 

pandangan dari pengguna, dilakukan juga pengujian menggunakan metode Uji Kebergunaan 

Model Nielsen dengan melakukan wawancara dan kuesioner. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, didapatkan beberapa hasil yakni kepuasan 

pengguna pada tingkat kebergunaan aplikasi PeduliLindungi saat ini berada pada persentase 

antara 56 – 65,3% yang berarti cukup hingga baik. Setelah dilakukan perancangan UI/UX, 

pengguna merasa sangat puas dengan tingkat kebergunaan aplikasi PeduliLindungi yang 

ditunjukkan pada persentase yang didapatkan, yakni di atas 96% yang berarti sangat baik. 

 

Kata Kunci: Design Thinking, Uji Kebergunaan Model Nielsen, PeduliLindungi, UI/UX. 
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ABSTRACT 

During the Covid-19 pandemic, PeduliLindungi is an application that must be owned by all 

Indonesians to prevent the spread of Covid-19 and support daily mobility. In addition to the 

widespread use of the PeduliLindungi application, many users have complained about problems in 

using it. Therefore, a user interface and user experience (UI/UX) design is needed in the 

PeduliLindungi application to improve the optimal user experience. 

This study uses Figma as a software and the Design Thinking method to design the UI/UX of 

the PeduliLindungi application. The Design Thinking method has five stages consisting of 

empathize, define, ideate, prototype, and test. To get the view point of the users, testing was also 

carried out using the Nielsen Model Usability Testing method by conducting interviews and 

questionnaires. 

Based on the research conducted, several results were obtained, i.e user satisfaction at the 

usability level of the PeduliLindungi application currently at a percentage between 56 – 65.3%, 

which means enough to good. After designing the UI/UX, users are very satisfied with the usability 

level of the PeduliLindungi application which is shown in the percentage obtained, that is above 

96%, defined it is very good. 

 

Keywords: Design Thinking, Uji Kebergunaan Model Nielsen, PeduliLindungi, UI/UX. 

 

  


