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Abstract (English)

Untan Pay application is an Android-based e-payment service
developed for Tanjungpura University, but the initial version still has
limitations in terms of interface design and user experience. This study
aims to develop UI/UX design recommendations using the Design
Thinking method through the stages of empathize, define, ideate,
prototype, and testing. Testing was conducted on 5 respondents using
performance measurement for effectiveness, A/B testing to compare two
design variations, and the System Usability Scale (SUS) to assess user
satisfaction. The results showed an increase in effectiveness from 40%
to 100% and an increase in the SUS score from 73.5 (Grade B) to 93.5
(Grade A). The scientific contribution of this research is the development
of a tested UI/UX design prototype, along with feature solutions based
on user needs, which can be used as a reference for the development of
the Untan Pay application in the next implementation stage.
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Abstrak (Indonesia)

Aplikasi Untan Pay merupakan layanan e-payment berbasis Android
yang dikembangkan untuk ruang lingkup Universitas Tanjungpura,
namun versi awalnya masih memiliki keterbatasan pada desain
antarmuka dan pengalaman pengguna. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan desain rekomendasi UI/UX menggunakan metode
Design Thinking melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype,
dan testing. Pengujian dilakukan pada 5 responden menggunakan
performance measurement untuk efektivitas, A/B testing untuk
membandingkan dua variasi desain, serta System Usability Scale (SUS)
untuk menilai kepuasan pengguna. Hasil menunjukkan peningkatan
efektivitas dari 40% menjadi 100% dan peningkatan skor SUS dari 73,5
(Grade B) menjadi 93,5 (Grade A). Kontribusi ilmiah penelitian ini
adalah tersusunnya prototype desain UI/UX yang teruji, beserta solusi
fitur yang berbasis kebutuhan pengguna, yang dapat menjadi acuan
pengembangan aplikasi Untan Pay pada tahap implementasi selanjutnya.
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. PENDAHULUAN

Berkembangnya teknologi yang begitu pesat sehingga membuat banyak perubahan, salah
satunya perubahan di bidang keuangan, yaitu mengubah metode transaksi dan pembayaran
secara online. Metode transaksi pembayaran online menggunakan Electronic Payment
merupakan salah satu inovasi teknologi pada bidang keuangan yang sudah banyak digunakan
sekarang. Untan Pay adalah aplikasi pembayaran elektronik atau e-payment berbasis android
yang dikembangkan oleh Universitas Tanjungpura. Aplikasi ini sudah tersedia di Play Store
dan sudah menjalani tahap peluncuran awal oleh pihak Universitas Tanjungpura. Aplikasi ini
memungkinkan pengguna untuk melakukan pembayaran kerja sama non aset, sewa,gedung,
sewa kendaraan dan layanan kampus lainnya. Selain itu, Untan Pay juga dapat digunakan untuk

mengakses berita seputar kampus.
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. adanya, perbaikan dan pengembangan tampilan serta fitur yang ada sekarang. Dalam
mengembangkan aplikasi, perlu memperhatikan User Interface (Ul) dan User Experience
ZUX). User interface (Ul) merupakan bagian dari komputer dan perangkat lunak yang
berfungsi untuk mengatur tampilan antarmuka bagi pengguna serta membantu interaksi yang
nyaman dan efektif antara pengguna dengan sistem. User interface (UI) juga dapat diartikan
sebagai representasi visual dari hasil akhir proses perancangan pengalaman pengguna (User
Experience) yang dapat dilihat dan digunakan secara langsung [1]. Design Thinking merupakan
konsep yang dikembangkan olen Brown dan Wyatt, yang dimana konsep ini dapat
menghasilkan solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga dinilai efektif untuk
digunakan [2]. Untuk itu diperlukan penelitian terkait pengembangan User Interface (Ul) dan
User Experience (UX) Aplikasi Untan Pay menggunakan metode Design Thinking. Penelitian
ini dilakukan untuk mengembangkan User Interface (Ul) dan User Experience (UX) aplikasi
Untan Pay menggunakan metode Design Thinking, yang melibatkan pengguna secara langsung
dalam proses pengembangan untuk memahami kebutuhan dan masalah yang mereka hadapi.
Tampilan desain yang digunakan pada aplikasi Untan Pay sekarang masih menggunakan desain
yang sederhana dan hanya memiliki beberapa fitur, dengan melihat dan mengamati beberapa
masalah seperti button yang tidak berfungsi dengan baik, tampilan bukti pembuatan billing
yang tidak responsive dengan tampilan layar pengguna dan masalah yang lainnya. Sehingga
pada penelitian ini akan menghasilkan desain rekomendasi memberikan solusi dari masalah
dan kebutuhan pengguna serta dapat membantu tim developer untuk proses pengembangan
aplikasi Untan Pay dalam jangka panjang yang dapat meningkatkan kepuasaan pengguna
aplikasi Untan Pay dan dapat meningkatkan efektifitas pengguna saat menggunakan aplikasi.

II. METODOLOGI

Metodologi penelitian ini dapat dilihat pada alur penelitian melalui beberapa tahapan yang
digambarkan menggunakan diagram pada gambar 1. Metode Design thinking merupakan acuan
metodologi penelitian Pengembangan UI/UX Aplikasi Untan Pay.
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Gambar 1. Metodologi penelitian
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.+ Pada penelitian ini menggunakan metode, metode Design thinking merupakan proses yang

¢ bersifat iteratif, di mana kita berusaha memahami kebutuhan pengguna secara mendalam,
me?hper’tanyakan asumsi-asumsi yang ada, serta merumuskan ulang permasalahan untuk
menemukan pendekatan dan solusi yang lebih inovatif. Pendekatan ini berfokus pada pencarian
solusi¢ bukan hanya pada pemahaman masalah itu sendiri. Dalam praktiknya, design thinking
menggabungkan cara berpikir kreatif dan analitis melalui tahapan-tahapan yang sistematis
namun fleksibel [3]. Dengan demikian, design thinking tidak hanya menjadi metode, tetapi juga
pola pikir yang mengutamakan empati, kolaborasi, dan eksperimen dalam menciptakan solusi
yang relevan dan berdampak nyata bagi pengguna.

Empathize O Ideate Testing

Define Prototype

Gambar 2. Metode Design Thinking

A. Empathize

Empathize merupakan kemampuan untuk memahami dan merasakan apa yang dirasakan
orang lain ketika kita berada dalam situasi atau masalah tertentu. Dengan melakukan empati,
kita dapat menempatkan diri pada posisi orang lain dan merasakan apa yang mereka alami.
Beberapa metode untuk membangun empati termasuk melakukan observasi langsung,
menganalisis foto atau video, mengamati dari kejauhan, dan melakukan wawancara secara
pribadi [4]. Pada tahap ini responden akan diminta mengisi kuesioner setelah melakukan
usability testing berdasarkan task skenario sambil mengamati  responden dan melakukan
wawancara yang dilakukan dengan pendekatan 5W+1H.
1) Usability Testing

Usability testing merupakan metode evaluasi yang digunakan untuk menilai sejauh mana
suatu desain aplikasi atau situs web dapat digunakan secara efektif dan efisien oleh pengguna.
Tujuan utamanya adalah mengidentifikasi hambatan atau kesulitan yang dialami pengguna saat
berinteraksi dengan antarmuka. Salah satu tools yang umum digunakan dalam proses ini adalah
Maze, sebuah platform yang memungkinkan pengujian prototipe secara interaktif dari berbagai
perangkat lunak desain seperti Figma, Adobe XD, Marvel, atau Sketch. Melalui Maze, peneliti
dapat memperoleh data kuantitatif seperti tingkat keberhasilan tugas, jumlah kesalahan Klik,
waktu rata-rata yang dibutuhkan pengguna untuk menyelesaikan tugas, serta berbagai metrik
perilaku pengguna lainnya [5]. Data tersebut kemudian dianalisis untuk memberikan wawasan
mengenai area desain yang perlu diperbaiki, sehingga hasil akhirnya adalah pengalaman
pengguna yang lebih optimal dan sesuai kebutuhan.
a) Performance Measurement

Metode performance measurement dimanfaatkan untuk mengumpulkan informasi kuantitatif
mengenai Kinerja pengguna ketika menyelesaikan tugas tertentu dalam pengujian usability [6].

(1)

jumlah task yang berhasil diselesaikan

Presentase keberhasilan = x 100%

jumlah task keseluruhan

Setelah mendapatkan data keberhasilan setelah menyelesaikan task scenario selanjutnya
akan dikategorikan berdasarkan standar acuan Litbang Depdagri tahun 1991 [7].
TABEL I
STANDAR UKURAN EFEKTIVITAS
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No. | Rasio efektivitas | Tingkat pencapaian
1 <40% Sangat tidak efektif
2 40% - 59,99% Tidak efektif
3 60% - 79,99% Cukup efektif
4 > 80% Sangat efektif

b) Menentukan Responden

Menurut Nielsen jumlah responden sebanyak lima orang dinilai sudah cukup dalam
mengidentifikasi permasalahan terkait usability dalam pengujian usability testing. Hasil
temuan dari lima responden umumnya tidak akan jauh berbeda dibandingkan jika pengujian
dilakukan terhadap jumlah responden yang lebih banyak.
c¢) Task Skenario

Task scenario dirancang untuk menilai bagaimana pengguna berinteraksi dengan User
Interface aplikasi dalam konteks tugas tertentu, serta untuk mengidentifikasi masalah kegunaan
dan elemen yang perlu diperbaiki, terdapat 5 task skenario yang yang diberikan kepada
responden sebagai berikut:

TABEL I
TASK SCENARIO APLIKASI UNTAN PAY
No. Task Skenario Task Scenario
T1 Melakukan pembayaran kerja sama aset pada aplikasi untan pay
T2 Melakukan pembayaran kerja sama non aset pada aplikasi untan pay
T3 Melakukan pembayaran sewa gedung pada aplikasi untan pay
T4 Melakukan pembayaran sewa kendaraan pada aplikasi untan pay
T5 Mendownload Riwayat bukti transaksi

2) Wawancara
Untuk mengumpulkan data dilakukan wawancara ke responden untuk mengetahui kebutuhan
pengguna aplikasi Untan Pay.

TABEL Il
PERTANYAAN WAWANCARA
No. Pertanyaan Pertanyaan
w1 Perkenalan diri (nama, umur, pekerjaan)
W2 Menurut anda, Apakah ada proses yang menyulitkan saat mengajukan
kerja sama?
Apakah anda pernah menggunakan aplikasi untan pay? jika sudah pernah
W3 ) .
di pakai untuk apa?
Wa Apakah ada kendala saat menggunakan aplikasi untan pay? jika pernah
kendalanya seperti apa?
W5 Bagaimana kesan Anda saat menggunakan aplikasi Untan pay? Apa yang
bisa ditingkatkan agar lebih nyaman digunakan?

3) System Usability Scale (SUS)

Menurut Lewis, System Usability Scale (SUS) merupakan alat evaluasi yang dikembangkan
oleh John Brooke pada tahun 1986 di Digital Equipment Corporation. Instrumen ini telah
terbukti valid dan reliabel melalui berbagai pengujian eksperimental. SUS terdiri dari 10
pernyataan yang dirancang untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap suatu aplikasi,
dengan skala penilaian lima poin yang berkisar dari "sangat tidak setuju" hingga "sangatsetliju® .
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<elelah mendapatkan hasil nilai skor dari para responden, selanjutnya akan dilakukan
« perhitungan skor berdasarkan aturan SUS sebagai berikut:
1) ‘§etia'p pertanyaan nomor ganjil, skor setiap pertanyaan yang didapat dari skor pengguna

akan dikurangi 1(X-1).

2) Setiap pertanyaan bernomor genap, skor akhir didapat dari nilai 5 dikurangi skor

pernyataan yang didapat dari pengguna (5-X).

3) Skor SUS didapat dari jumlah hasil penjumlahan skor setiap pertanyaan yang kemudian

dikali 2,5.

Aturan perhitungan skor untuk berlaku pada 1 responden. Untuk perhitungan selanjutnya,
skor SUS dari masing-masing responden dicari skor rata — ratanya dengan menjumlahkan
semua skor dan dibagi dengan jumlah responden [9]. Setelah mendapatkan hasil perhitungan
menggunakan aturan SUS yang ada di atas maka akan dilakukan pengukuran skor SUS
berdasarkan gambar 3 di bawah ini [10].

NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

ACCEPTABILITY
RANGES |_Low | HIGH |

GRADE

scae [ E I D €T B AT

ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE  POOR ox GOOD  EXCELLENT  jMAGINABLE

[P NP T NS RPN £ AU RO B PO O O |
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SUS Score

Gambar 3. Skor SUS
Setelah wawancara, responden akan menjawab kuesioner SUS yang sudah diadaptasi ke
bahasa Indonesia oleh (Sharfina & Santoso, 2016) dan sudah di sesuaikan dengan penelitian
ini untuk mengetahui kepuasaan pengguna saat menggunakan aplikasi Untan Pay.

TABEL IV
KUESIONER SUS

No. Pertanyaan Kuesioner

Q1 | Saya berpikir akan menggunakan aplikasi Untan Pay lagi

Q2 | Saya merasa aplikasi Untan Pay rumit untuk digunakan

Q3 | Saya merasa aplikasi Untan Pay mudah digunakan

04 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan
aplikasi Untan Pay

Q5 | Saya merasa fitur-fitur aplikasi Untan Pay berjalan dengan semestinya

Q6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada aplikasi Untan
Pay)

Q7 | Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan Untan Pay dengan cepat

Q8 | Saya merasa aplikasi Untan Pay membingungkan

Q9 | Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan aplikasi Untan Pay

Q10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan Aplikasi Untan
Pay

B. Define

Pada tahap ini akan menentukan dengan jelas masalah yang ingin dipecahkan. Pada tahap ini

permasalahan yang telah didapat dari tahap empathize digunakan untuk mengidentifikasi

masalah yang perlu diselesaikan dengan membuat task flow aplikasi Untan Pay sekarang, user

persona, point of view dan pain points. >,

C. ldeate * o

Pada tahap ini peneliti akan melakukan pengumpulan ide dan solusi dari permasalahan yang )
didapatkan pada tahap empathize dan identifikasi masalah pada tahap define, ide yang telah .

(o N
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fdidap‘t akan dibuat dalam bentuk ideasi solusi, ideasi fitur dan layanan, site map, task flow,
C ¢ ¢ gan-«salusi, logo, wireframe dan design system.
p. P rototype

Setelah mengumpulkan ide maka akan dibuat prototype untuk menguji dan menjelaskan ide
yang telah didapat dari tahap ideate yang akan diuji kepada pengguna. Pada tahap ini akan
dilakukan pembuatan high fidelity prototype berdasarkan dari wireframe yang telah dibuat pada
tahap ideate. Pada proses pembuatan high fidelity prototype akan menerapkan Design system
yang dibuat menggunakan tools figma.
E. Testing

Pada tahap testing ini akan dilakukan pengujian prototype aplikasi Untan Pay yang telah
dibuat. Pengujian akan dilakukan dengan cara membandingkan dua Desain menggunakan A/B
Testing, merupakan sebuah langkah pengujian yang dilakukan oleh seseorang untuk
membandingkan dua variasi design atau halaman pada situs untuk mengetahui mana yang baik
dari diantara dua variasi tersebut [11], yaitu desain aplikasi yang sekarang dan desain aplikasi
rekomendasi. Setelah itu akan dilakukan validasi kebutuhan pengguna berdasarkan unsur
usability dengan menggunakan system usability scale (SUS). System usability scale ini
digunakan untuk mengetahui kepuasan, penilaian pengguna saat menggunakan aplikasi.

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Empathize

Pada tahap ini akan memahami responden dengan melakukan pengisian kuesioner setelah
melakukan usability testing berdasarkan task skenario sambil mengamati responden dan
melakukan wawancara.
1) Usability Testing Aplikasi Untan Pay Sekarang

Pada saat melakukan usability testing desain aplikasi Untan Pay sekarang responden akan
mengerjakan task skenario yang sudah disiapkan setelah itu akan dilakukan perhitungan
menggunakan teknik performance measurement untuk mengetahui efektivitas desain aplikasi
Untan Pay sekarang.

TABEL V
TABEL EFEKTIVITAS APLIKASI UNTAN PAY SEKARANG

No. TASK SKENARIO
RESPONDEN
R1
R2
R3
R4
R5

Persentase Keberhasilan = ;—g x 100% = 40%

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan rumus (1) maka didapatkan persentase
keberhasilan efektivitas responden pada desain aplikasi Untan Pay sekarang memiliki hasil
40% yang dimana berdasarkan pada tabel 1 memiliki ukuran efektivitas yang tidak efektif.
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2) Sy%pm Usability Scale Aplikasi Untan Pay Sekarang
TABEL VI

<
: ‘ " SYSTEM USABILITY SCALE APLIKASI UNTAN PAY SEKARANG

vy Resf)onden Skor Hasil Hitung SUS Skor (Jumlah

Q1| Q2 |Q3|Q4|Q5[Q6|Q7 Q8| Q9| Q0| Xx25)

R1 4 | 4 | 4 3 4 3 3 4 3 0 80,0

R2 3 3 3 1 3 2 3 3 3 1 62,5

R3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 77,5

R4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 70,0

R5 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 77,5

Total 367,5

Skor rata-rata = 2222 = 73,5

Berdasarkan hasil perhitungan rata-rata skor SUS responden untuk desain aplikasi Untan
Pay sekarang adalah 73,5 yang dimana berdasarkan gambar 3 skor tersebut mendapatkan grade
B termasuk kategori good berarti aplikasi cukup mudah digunakan oleh pengguna
B. Define
1) Task flow desain aplikasi Untan Pay sekarang

Berdasarkan hasil task skenario yang telah dilakukan oleh responden pada tahap empathize,
ditemukan beberapa permasalahan dalam penggunaan aplikasi. Pada task scenario nomor 2,
yaitu terkait layanan kerja sama non aset, halaman layanan tersebut hanya menampilkan
keterangan coming soon. Pada task scenario nomor 4, yaitu terkait pembayaran sewa
kendaraan, layanan tersebut hanya menampilkan halaman daftar kendaraan yang tersedia tanpa
adanya tahapan pengisian formulir untuk pembayaran. Selanjutnya, pada task scenario nomor
5, yaitu terkait proses unduh bukti transaksi, pengguna tidak dapat mengunduh bukti transaksi
karena fitur unduh tidak tersedia.

2) User Persona

Berdasarkan Federal Ministry of Education and Research, user persona merupakan
instrumen pemasaran yang berguna dan bertujuan untuk membantu lebih memahami kelompok
sasaran seseorang serta membantu dalam pengambilan keputusan untuk membuat fitur produk,
navigasi situs web dan bahkan interaksi media sosial lebih mudah dipahami [12]. Pembuatan
user persona berisi tentang biodata dari pengguna serta latar belakang, kebutuhan dan solusi
untuk responden yang dimana ini merupakan representasi dari pengguna aplikasi Untan Pay.
Data user persona didapat dari wawancara dan usability testing pada tahap empathize.

Frustrations

Nama
Yuni 7 ¥ 1 2 billing tidak bis
. iwayat.
* Usia: 30 Tahun £ 2. Tidak tersedia formulir untuk sewa kendaraan, menghambat
+ Peker] rausaha | ’ proses transaksi.
« Jenis Kelamin: Wanita 3. Tidak ada yanan di aplikasi,
kebingungan.

Bio Goals

1. Mempermudah proses pembayaran layanan di Untan Pay
secara mandiri.

2. Dapat mengakses bukti billing dengan cepat dan dapat
billing.

3. Mendapatkan informasi yang jelas tentang layanan tanpa periu
mencari bantuan eksternal.

Gambar 4. User Persona
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\‘3) Point of View
a3 Pada tahapan Point of View, peneliti mengidentifikasi permasalahan berdasarkan sudut

pandang pengguna. Proses ini dilakukan dengan merumuskan kebutuhan dan permasalahan
utama yang diperoleh dari data hasil tahap Empathize, seperti observasi dan wawancara [13].

User Need Insight

. Pengguna ingin L * pengguna |n:m i
menyimpan 2 5 P ukti bayar
dokumentasi a?au meavingsnbuky sebagai arsip, tapi tidak
pembayaran g ada tombol download

sehingga harus
melakukan screenshot .

« Pengguna kesulitan
« Halaman bukti billing melihat bukti billing
yang bisa diakses karena tampilan tidak
dengan nyaman di menyesuaikan layar,
semua perangkat menyebabkan frustrasi
saat verifikasi transaksi.

« pengguna sering
mengakses riwayat
transaksi untuk melihat
transaksi yang sudah
dilakukan

« fitur scan QR tidak
menmiliki fungsi
membuat pengguna

» Pengguna yang ingin
menggunakan fitur scan
QR tapi tidak bisa
menggunakannya

« Fitur yang fungsional
dan relevan dengan

. bingung saat
sistem

menggunakannya

Gambar 5. Point of View
4) Pain Point
Pain points adalah poin-poin permasalahan yang didapat dari pengguna [14] permasalahan
ini didapat saat proses usability testing dan wawancara. Tahap selanjutnya akan difokuskan
pada mencari solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut untuk meningkatkan pengalaman
pengguna (user experience) aplikasi Untan Pay.

TABEL VII
PAIN POINTS
No. _Pam Pain Points
Points

Bingung dalam mengetahui prosedur pembayaran ketika No. VA telah

diterbitkan, selain melalui kantor bank.

Tidak dapat melakukan pembayaran karena formulir layanan belum tersedia

pada kerja sama non aset.

M3 Bingung melihat list gedung dan kendaraan karena kurangnya detail informasi.

M4 Kesulitan mencari harga sesuai jenis tarif sewa pada halaman sewa gedung dan

kendaraan.

M5 Tidak bisa mengakses form pembayaran sewa kendaraan setelah memilih
kendaraan yang ingin disewa.

M6 Kesulitan melihat bukti billing karena tampilannya terlalu besar (zoomed-in).

M1

M2

M7 Kesulitan saat ingin menyimpan riwayat bukti billing
No. _Pam Pain Points
Points

Ikon pada halaman profil tumpang tindih dengan elemen desain lain dan tombol
M8 logout memiliki area klik yang terlalu kecil, sehingga pengguna sering diarahkan
ke halaman website sebelum proses logout sepenuhnya selesai.

Tidak adanya penjelasan terkait layanan di aplikasi Untan Pay menimbulkan
kebingungan bagi pengguna dalam memahami layanan yang tersedia

fitur scan QR tidak memiliki fungsi yang jelas dan tidak relevan dengan S|stém*
aplikasi. >

M9

M10
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Tidak adanya platform untuk mahasiswa melakukan pembayaran toga dan
pembayaran almamater.

Saat ingin menyimpan No. VA pengguna harus berpindah aplikasi atau mencatat
No. VA secara manual, sehingga meningkatkan risiko kesalahan dan
memperpanjang waktu saat transaksi.

C. ldeate

Pada tahap ideate, akan dilakukan pembuatan ide berdasarkan masalah yang telah
didefinisikan dari responden [15], pada saat melakukan usability testing aplikasi Untan Pay.
Tahap ini berfungsi untuk menyelesaikan dan menjawab masalah tersebut berdasarkan dengan
permasalahan dan keinginan pengguna yang akan digunakan untuk membuat konsep baru
aplikasi Untan Pay.
1) Ideasi Solusi

Setelah mendapatkan pain points, ide-ide dibuat untuk menyelesaikan pain points. Beberapa
ide didapat dengan melihat aplikasi serupa seperti Dana, OVO, dan Gopay sebagai referensi
untuk mencari beberapa solusi dari permasalahan yang didapat. Adapun ideasi solusi yang
didapat sebagai berikut.

TABEL VIII
IDEASI SOLUSI
No.
Ideasi Ideasi Solusi
Solusi
s1 Membuat fitur cara pembayaran dan menambahkan panduan pembayaran yang

lebih jelas setelah mengisi formulir pembayaran.

S2 Membuat formulir pembayaran untuk layanan kerja sama non aset.

Membuat halaman detail untuk setiap item pada daftar sewa gedung dan
kendaraan untuk memberikan informasi yang lebih detail. Selain itu,
menambahkan fitur filter berdasarkan harga, jenis tarif sewa, dan jenis kegiatan
pada halaman daftar sewa gedung dan kendaraan, serta menambahkan fitur
pencarian (searching) khusus pada halaman daftar sewa kendaraan untuk
mempermudah pengguna dalam menemukan layanan yang dibutuhkan.

S4 Membuat formulir pembayaran untuk layanan sewa kendaraan.
Mengembangkan halaman bukti pembuatan billing yang responsif agar tampilan
menyesuaikan dengan berbagai jenis perangkat yang digunakan oleh pengguna.
S5 Selain itu, menambahkan fitur “Copy” di samping nomor (VA), serta
menyediakan tombol unduh pada bagian bawah halaman untuk mempermudah
menyimpan bukti pembuatan billing.

Memperbaiki desain halaman profil dengan menerapkan layout grid untuk
S6 menghindari tumpang tindih, serta memperbesar area klik pada tombol logout
menjadi 48px.

S3

No.
Ideasi Ideasi Solusi
Solusi
57 Membuat halaman informasi khusus yang menjelaskan seluruh layanan yang

dapat diakses melalui aplikasi Untan Pay.

S8 Menghapuskan fitur scan QR karena tidak relevan dengan sistem aplikasi®

39 Menambahkan layanan pembayaran toga dan almamater serta membuat
formulir pembayarannya Ny

2) ldeasi Fitur dan Layanan -

.
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L B‘ dasarkan hasil pengumpulan data pada tahap empathize, responden memberikan

< ¢ [nasukan untuk penambahan fitur dan layanan yang ada pada aplikasi Untan Pay. Adapun fitur
dan Iayénan yang ditambahkan berdasarkan masukan dari responden dan ideasi dari peneliti
sebagal berikut:

TABEL IX
UKURAN IDEASI FITUR DAN LAYANAN
No. Ideasi Fitur dan Layanan Fitur dan layanan Rekomendasi
F1 Fitur cara pembayaran
F2 Fitur detail pada list sewa gedung dan kendaraan
F3 Fitur filter pada halaman sewa gedung dan kendaraan
F4 Fitur searching pada halaman sewa kendaraan
F5 Fitur unduh bukti pembuatan billing
F6 Fitur Informasi layanan
F7 Fitur copy No.VA
L1 Layanan pembayaran Toga
L2 Layanan pembayaran Almamater

3) Sitemap

Site map dibuat untuk menggambarkan struktur dari aplikasi yang berfungsi untuk
memberikan informasi hubungan antara halaman [16] dan informasi tentang fitur dan layanan
baru yang akan ditambahkan pada desain rekomendasi aplikasi Untan Pay. Pada gambar di
bawah ini merupakan sitemap untuk desain rekomendasi aplikasi Untan Pay yang akan dibuat.

7 ) )
Riwayat I [ Favorit ] I Profil

|
Informasi & Edit
Halaman Yang Profil
Sering diakses ,

Riwayat
Transaksi
Pengguna

Pengguna

Logout

Informasi

layanan
aplikasi

* Kerja sama aset

+ Kerja sama on aset
« Sewa gedung

= Sewa kendaraan

« Sikerja

= Satu untan

« Toga (baru)

« Almamater (baru)

Gambar 6. Site Map

4) Task Flow

Berdasarkan hasil analisis task flow pada aplikasi Untan Pay, ditemukan bahwa beberapa
skenario mengalami perbaikan untuk meningkatkan efektivitas dan kemudahan penggunaan
aplikasi. Perubahan signifikan dilakukan pada skenario T2 (pembayaran kerja sama non aset),
T4 (pembayaran sewa kendaraan), dan T5 (pengunduhan riwayat bukti transaksi) yang
sebelumnya belum menyediakan fitur penting seperti pengisian formulir dan tombol unduh,
sehingga menghambat penyelesaian tugas oleh pengguna. Adapun T3 (pembayaran sewa
gedung) mengalami modifikasi minor dengan penambahan tampilan detail gedung sebelum
proses pengisian formulir.
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LA , - Berikut merupakan logo Untan Pay yang sekarang dan desain logo rekomendasi aplikasi
Ur]fan\P‘ay.

" 4
<

@ UNTAN

PAYMENT

Gambar 7. Logo Untan Pay Sekarang dan rekomendasi

Setelah dilakukan analisis logo aplikasi Untan Pay sekarang memiliki beberapa kekurangan
yang mendasari perlunya pembaruan desain logo. Desainnya yang terlalu sederhana hanya
menampilkan teks "UNTAN" dan "PAYMENT", sehingga kurang menarik secara visual, sulit
diingat, dan tidak memiliki identitas aplikasi yang kuat. Untuk mengatasi kekurangan tersebut,
desain rekomendasi logo Untan Pay dirancang dengan mengkombinasikan elemen visual yang
lebih relevan, seperti ikon dompet untuk menggambarkan fungsi aplikasi secara lebih jelas
yaitu untuk pembayaran, menggunakan warna resmi Universitas Tanjungpura, yaitu kuning
dan biru, yang merepresentasikan identitas warna logo dan almamater Universitas Tanjungpura.
Selain itu, elemen logo Universitas Tanjungpura ditambahkan untuk memperjelas keterkaitan
dengan institusi pengembang.

6) Wireframe

Pada tahap ini dilakukan pembuatan wireframe low fidelity sebagai gambaran awal desain

aplikasi Untan Pay.

Gambar 8. Wireframe
7) Design System
Design system dibuat untuk di impelentasi pada tahap pembuatan prototype dengan tujuan
mempermudah pada saat proses desain yang dibuat dan membuat konsisten antara satu elemen
desain dengan elemen lainnya. Pada pembuatan design system akan menentukan beberapa
elemen seperti, layout grid, warna, tipografi, icon, button.

T Tipografi
Font
Inter

Tittle
34 px Roboto Medium

Gambar 9. Design System
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ototype

L PR Setelah eada tahap ini dilakukan pembuatan wireframe high fidelity menggunakan design

system yang telah dibuat pada tahap ideate agar desain yang akan dibuat menjadi konsisten dan

pada tarfa%ini.
¢

Gambar 10. Halaman Bukti Pembayaran Billing & Cara Pembayaran

Gambar 12. Halaman sewa kendaraan

58 | Page




6), 4 (1): 47-62 Scientica 3021-8209

Jurnal limiah Sain dan Teknologi

- sa - sa -

RN, &
< « .
e
Gambar 13. Halaman Sewa Gedung
E. Testing
1) Usability Testing Desain Rekomendasi Aplikasi Untan Pay

TABEL X
TABEL EFEKTIVITAS DESAIN REKOMENDASI APLIKASI UNTAN PAY

TASK SKENARIO
NoO. RESPONDEN
T1|T2|T3|T4|T5
R1 S S S S S
R2 S S S S S
R3 S S S S S
R4 S S S S S
R5 S S S S S

Persentase Keberhasilan = z—i x 100% = 100%

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan rumus (1) maka didapatkan persentase
keberhasilan efektivitas responden pada desain rekomendasi aplikasi Untan Pay memiliki hasil
100% yang dimana berdasarkan pada tabel 1 memiliki tingkat efektivitas yang sangat efektif.

2) SUS Desain Rekomendasi Aplikasi Untan Pay
TABEL XI
HASIL KUESIONER SUS DESAIN REKOMENDASI APLIKASI UNTAN PAY

No. Responden Skor Hasil Hitung SUS Skor (Jumlah

Q1/Q2|Q3|Q4|Q5(Q6(Q7|Q8|Q9|Q10| x25)

R1 4 | 3| 4| 4| 4| 3| 4| 3] 4 3 90,0

R2 4 | 4 | 4 | 4| 4| 4| 4| 4|4 4 100,0

R3 4 | 3 3 1 3] 33 3 13| 3 3 77,5

R4 4 | 4 | 4 | 4| 4| 4| 4| 4|4 4 100,0

R5 4 | 4 | 4 | 4| 4| 4| 4| 4|4 4 100,0

Total 467,5

Skor rata-rata = % =035
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; B rdasarkan hasil perhitungan rata-rata skor SUS dari responden untuk desain rekomendasi
4 aphkasu Untan Pay adalah 93,5 yang dimana berdasarkan gambar 3 skor tersebut mendapatkan
grade A'termasuk kategori Best Imaginable yang berarti pengguna merasa aplikasi mudah
digunakan, efektif, dan memberikan pengalaman yang sangat baik.
3) A/B Testing
A/B Testing dilakukan setelah melakukan usability testing desain rekomendasi aplikasi
Untan Pay menggunakan google form. Setelah mendapatkan data hasil testing, data dirangkum
dalam tabel yang ditunjukan pada gambar dibawah ini.

TABEL XII
HAsIL KESIMPULAN A/B TESTING
) Desain Desain .
No. | Tampilan Halaman Sekarang Rekomendasi Kesimpulan
1 Halaman Home 0% 100% Desain
Rekomendasi
2 Halaman kerja sama 0% 100% Desain _
aset Rekomendasi
3 Halaman kerja sama 0% 100% Desain _
non-aset Rekomendasi
Desain
0, 0,
4 Halaman sewa gedung 0% 100% Rekomendasi
Halaman sewa 0 0 Desain
5 kendaraan 0% 100% Rekomendasi
. Desain
0, 0,
6 Halaman riwayat 0% 100% Rekomendasi
; Halamar] p_embuatan 0% 100% Desain _
billing Rekomendasi
) Desain
0, 0,
8 Halaman profil 0% 100% Rekomendasi
— Desain
0, 0,
9 Logo Aplikasi 0% 100% Rekomendasi

Dari hasil kesimpulan A/B testing yang ada di atas yang dilakukan pada 5 responden desain
rekomendasi untuk aplikasi Untan pay mendapat skor lebih tinggi dibandingkan dengan desain
aplikasi Untan Pay sekarang.

IV. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan UI/UX Aplikasi Untan Pay Menggunakan

Metode Design Thinking mendapatkan kesimpulan sebagai berikut.

1) Penelitian ini berhasil mengembangkan desain antarmuka dan pengalaman pengguna
(UI/UX) untuk aplikasi Untan Pay dengan menggunakan metode Design Thinking. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa desain rekomendasi yang dihasilkan mampu
meningkatkan efektivitas dan kepuasan pengguna dibandingkan dengan desain aplikasi
sekarang. Berdasarkan hasil usability testing, efektivitas desain lama hanya mencapai 40%,
sedangkan desain rekomendasi mencapai 100% berdasarkan penilaian seluruh responden.
Selain itu, hasil pengujian dengan System Usability Scale (SUS) menunjukkan peningkatan
skor dari 73,5 (Grade B) menjadi 93,5 (Grade A), yang menandakan adanya peningkatan
kepuasan pengguna sebesar 20 poin.

2) Proses identifikasi masalah dan ideasi solusi dalam penelitian ini menghasilkan sejumlah

fitur tambahan yang dirancang untuk menjawab kebutuhan dan permasalahan pengguna. * \
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B Bgrapa fitur yang ditambahkan antara lain panduan cara pembayaran pada halaman bukti
embuatan billing, halaman detail layanan sewa gedung dan kendaraan, fitur pencarian dan
Tilter;fitur unduh dan salin nomor virtual account (VA), informasi layanan kerja sama aset,
serta layanan pembayaran toga dan almamater.Melalui rangkaian pengujian menggunakan
metode Performance Measurement, SUS, dan A/B Testing, desain rekomendasi terbukti
lebih efektif dan disukai pengguna dibandingkan desain sebelumnya. Dengan demikian,
prototipe desain rekomendasi yang dihasilkan dalam penelitian ini layak untuk
diimplementasikan dan direkomendasikan kepada pihak Universitas Tanjungpura sebagai
versi pengembangan Untan Pay yang lebih optimal dalam mendukung kebutuhan pengguna.
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