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ABSTRAK 

Platform jejaring profesional LinkedIn memiliki peran vital dalam pengembangan 

karier, namun masih dijumpai sejumlah masalah usability yang dikeluhkan 

pengguna, seperti proses onboarding yang rumit, antarmuka yang terlalu padat, 

serta alur pelamaran kerja yang tidak efisien akibat pengalihan ke situs web 

eksternal. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

permasalahan tersebut, merancang ulang User Interface (UI) dan User Experience 

(UX) aplikasi agar lebih intuitif, serta mengevaluasi tingkat keberhasilan desain 

baru tersebut secara kuantitatif. Perancangan ulang ini menggunakan metode 

Design Thinking yang mencakup tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Test, dengan memanfaatkan perangkat lunak Figma untuk pembuatan High Fidelity 

Prototype yang interaktif. Penelitian ini menggunakan metode evaluasi System 

Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kemudahan pengguna yang diujikan 

kepada 60 responden dari kalangan mahasiswa dan fresh graduate, di mana 

pengolahan datanya menggunakan IBM SPSS Statistics 25. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa perancangan ulang antarmuka melalui penerapan verifikasi 

OTP email, desain visual yang lebih bersih dengan white space, dan integrasi fitur 

pelamaran langsung (In-App Apply) terbukti memberikan peningkatan usability 

yang signifikan. Skor rata-rata SUS aplikasi LinkedIn asli yang awalnya hanya 

sebesar 43,67 (Grade F atau Not Acceptable) berhasil melonjak naik 28,83 poin 

menjadi 72,50 (Grade C atau Acceptable), yang membuktikan bahwa rancangan 

desain baru jauh lebih mudah dipahami, efisien, dan nyaman untuk digunakan. 

 

Kata Kunci: LinkedIn, User Interface (UI), User Experience (UX), Design 

Thinking, System Usability Scale (SUS). 
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ABSTRACT 

The professional networking platform LinkedIn plays a vital role in career 

development, yet several usability issues complained about by users are still found, 

such as a complicated onboarding process, a cluttered interface, and an inefficient 

job application flow due to redirection to external websites. Therefore, this 

research aims to identify these problems, redesign the application's User Interface 

(UI) and User Experience (UX) to make it more intuitive, and quantitatively 

evaluate the success rate of the new design. This redesign utilizes the Design 

Thinking method, which encompasses the Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

and Test stages, utilizing Figma software to create an interactive High-Fidelity 

Prototype. This study employs the System Usability Scale (SUS) evaluation method 

to measure the level of user-friendliness, tested on 60 respondents comprising 

university students and fresh graduates, with data processing utilizing IBM SPSS 

Statistics 25. The test results show that redesigning the interface through the 

implementation of email OTP verification, a cleaner visual design utilizing white 

space, and the integration of a direct application feature (In-App Apply) is proven 

to provide a significant usability improvement. The average SUS score of the 

original LinkedIn application, which was initially only 43.67 (Grade F or Not 

Acceptable), successfully jumped by 28.83 points to 72.50 (Grade C or Acceptable), 

proving that the new design is much easier to understand, efficient, and comfortable 

to use. 

 

Keywords: LinkedIn, User Interface (UI), User Experience (UX), Design Thinking, 

System Usability Scale (SUS). 
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