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ABSTRAK

Universitas Primakara, sebagai kampus IT yang berfokus pada teknologi dan inovasi, menghadapi kendala
dalam pengelolaan keuangan. Direktorat Keuangan kesulitan memfilter status mahasiswa aktif secara otomatis
setelah periode IRS berakhir, serta masih melakukan pelaporan pembayaran SPP kepada dosen Pembimbing
Akademik (PA) secara manual, yang rentan terhadap kesalahan. Untuk mengatasi permasalahan ini,
dikembangkan sistem informasi keuangan terintegrasi dengan user interface (Ul) yang dirancang menggunakan
metode Design Sprint. Metode ini dipilih karena efektif dan cepat, melalui lima tahapan utama: Mapping,
Sketching, Decide, Prototype, dan Validate. Hasil pengujian menunjukkan bahwa Ul yang dirancang sesuai
dengan kebutuhan awal dan akan terus dikembangkan lebih lanjut. Implementasi sistem ini diharapkan
meningkatkan efisiensi pengelolaan keuangan, mengurangi pekerjaan manual, serta memungkinkan dosen PA
memantau status pembayaran mahasiswa secara real-time, mendukung operasional kampus berbasis teknologi.

Kata kunci : User Interface, Financial system, Design Sprint.

1. PENDAHULUAN

Era digital menandai kemajuan pesat teknologi
informasi yang membawa pengaruh signifikan
terhadap cara manusia bekerja. Kemampuan teknologi
ini memungkinkan pemenuhan kebutuhan manusia
dengan lebih cepat, fleksibel, dan transparan. Dengan
adanya teknologi informasi, perusahaan dapat dengan

mudah dan cepat memperoleh atau bertukar
informasi[1].
Untuk  mengoptimalkan efektivitas  Kerja,

diperlukan sistem aplikasi berbasis jaringan yang
terintegrasi, seperti website, untuk memfasilitasi
pemanfaatan sumber daya secara efisien[2].

Sebuah website adalah media komunikasi yang
menyediakan informasi dalam bentuk teks, suara,
gambar, video, atau animasi. Selama terhubung
dengan internet, website ini dapat diakses oleh publik
kapan saja dan di mana saja [3].

Dalam sebuah website, user interface (Ul)
menjadi salah satu bagian yang penting. Ul adalah
bagian dari desain yang berkaitan dengan tampilan
visual dari sebuah situs web. User Interface (Ul)
adalah tampilan visual aplikasi yang dapat
meningkatkan reputasi merek perusahaan atau bisnis.
Aplikasi ini tersedia baik di smartphone maupun di
web[4].

Sebuah sistem baik itu berupa website ataupun
aplikasi pastinya memerlukan perancangan design Ul
untuk tampilan sistemnya yang akan memudahkan
pengguna dalam memahami dan menggunakan
website, sama halnya dengan sistem yang saat ini
sedang dikembangkan di Universitas Primakara.
Untuk menunjang kinerja operasionalnya, saat ini
diperlukan sistem informasi keuangan yang dapat
membantu  memudahkan Direktorat Keuangan
Universitas Primakara dalam hal mengeluarkan
tagihan SPP bagi mahasiswa Universitas Primakara.

Penggunaan sistem informasi keuangan yang baik
dapat membantu meningkatkan efisiensi serta
meningkatkan operasional.

Dari beberapa kegiatan yang telah dijalankan,
pihak Direktorat Keuangan mengalami permasalahan
terkait pembayaran SPP mahasiswa aktif. Dari hasil
wawancara dengan pihak direktorat keuangan
Universitas Primakara saat ini pihak direktorat
keuangan sedikit kesusahan dalam menentukan
apakah status mahasiswa tersebut, aktif atau tidak
aktif, setelah periode IRS selesai, karena tidak adanya
menu untuk memfilter data mahasiswa berdasarkan
satatus aktif dan tidak aktif, oleh karena itu pihak
direktorat keuangan melakukan filter secara manual
yang tentunya membutuhkan banyak waktu.

2.  TINJAUAN PUSTAKA

Beberapa penelitian sebelumnya yang digunakan
oleh peneliti dalam melakukan penelitian ini sebagai
acuan. Penelitian terkait penggunaan metode Design
Sprint dalam Perancangan Mobile Application untuk
Startup montirkeliling.com, hasil dari penelitian ini
menunjukan bahwa penggunaan metode ini cocok
untuk tahap awal perancangan sistem karena
prosesnya relatif cepat dan efektif, yakni selesai dalam
5 hari kerja dan menyelesaikan masalah [5].

Berdasarkan penelitian kedua, Perancangan E-
Recruitment Dosen Baru Berbasis Web dengan
Metode Design Sprint, ditemukan bahwa penerapan
metode design sprint yang meliputi tahapan
pemahaman, diversifikasi, pengambilan keputusan,
dan pembuatan prototype dapat mempermudah proses
desain E-Recruitment Dosen Baru yang berbasis
web[6].

Hasil dari penelitian penggunaan metode design
sprint pada Perancangan User Interface Aplikasi
EzyPay dapat membantu peneliti untuk membuat

3994


mailto:icharamang@gmail.com

JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 9 No. 3, Juni 2025

tampilan EzyPay yang menunjukkan aspek:
efektivitas, di mana semua responden berhasil
menyelesaikan tugas; dan efisiensi, di mana tugas
dilakukan dengan cepat[7].

Perancangan Desain Antarmuka Aplikasi Paket
Pernikahan Pada Salon Lian Dengan Metode Design
Sprint, hasil penelitian menunjukkan bahwa prototype
aplikasi ini masuk dalam kategori baik karena mudah
digunakan sesuai dengan kebutuhan dan kriteria
pengguna [8].

Perancangan UI/UX Pada Aplikasi Mobile
Penjualan 3R Stationary Menggunakan Metode
Design Sprint penelitian ini menghasilkan rancangan
prototype aplikasi mobile 3R Stationary dengan
menggunakan metode design sprint yang telah di
sesuaikan dengan kebutuhan pengguna [9].

Analisis Dan Perancangan User Interface Sistem
Informasi Pembayaran Mahasiswa STMIK Primakara
Berbasis Web, hasil perancangan sistem yang telah
dibuat menghasilkan sistem yang lebih terstruktur dan
sistematis namun  mengkompensasi  dari  sisi
fleksibelitas pada sistem sebelumnya seperti
perhitungan denda, cicilan, dan penangguhan [10].

3. METODE PENELITIAN
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Gambar 1. Tahapan design sprint

Metode Design Sprint. Design Sprint adalah
sebuah kerangka kerja inovatif yang dirancang untuk
mempercepat proses pengembangan dan pengujian
solusi dalam waktu singkat, yaitu lima hari [11].

Proses ini melibatkan tim kecil yang fokus
bekerja selama satu minggu dengan mengikuti
langkah-langkah terstruktur untuk beralih dari
identifikasi masalah hingga menghasilkan solusi yang
telah diuji.

a. Mapping

Tahap Mapping dalam metode Design Sprint

dimulai dengan mengumpulkan tim yang tepat,

yang terdiri dari orang-orang dari berbagai
departemen untuk mendapatkan perspektif yang
beragam. Setelah itu, tim melakukan pemetaan

(mapping) alur pengguna, pada tahap ini yakni

wawancara dengan ahli (expert interviews). Hasil

dari wawancara dan diskusi ini diubah menjadi
pertanyaan "How Might We" (HMW) yang
spesifik dan fokus pada aspek-aspek yang dapat
dipecahkan.

b. Skecth

Pada tahap kedua dalam metode Design Sprint,

tim fokus pada pengumpulan solusi atau ide-ide

untuk memecahkan permasalahan yang telah
diidentifikasi pada tahap sebelumnya. Proses ini
dilakukan dengan menggunakan  metode

brainstorming individu yang terstruktur, salah
satunya adalah teknik Crazy 8.

Decide

Tahap Decide dalam metode Design Sprint
adalah tahap di mana tim memutuskan ide atau
solusi mana yang akan dikembangkan lebih
lanjut. Proses ini dimulai dengan mereview dan
mendiskusikan semua solusi yang telah
dihasilkan pada fase Sketch.

Prototype

Pada tahap ini, prototype akan dibuatkan dari
storyboard yang sudah digambarkan dengan
runtut, sehingga solusi saat ini dapat
direalisasikan dalam bentuk prototype. Pada
tahap prototype alat figma digunakan untuk
membuat prototype yang berkualitas tinggi yang
dapat digunakan oleh pengguna.

Validate

Tahapan Validate dalam metode Design Sprint
adalah untuk mengukur respons pengguna
terhadap solusi yang diusulkan. Aktivitas utama
dalam tahap ini meliputi persiapan uji usability,
di mana tim merekrut peserta yang sesuai dengan
target audiens, menyiapkan skrip uji, dan
mengatur lingkungan yang nyaman untuk
pengujian. Setelah user mengerjakan task
scenario yang telah disediakan penulis
memberikan kuesioner System Usability Scale
(SUS) yang merupakan alat pengujian yang
dikembangkan oleh John Brooke dengan
menerapkan sepuluh pertanyaan dan lima skala
penilaian.

Gambar 2. Flowchart sistem usulan
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Proses tagihan SPP dimulai saat direktorat
keuangan login dan memperoleh data mahasiswa dari
akademik. Bagian keuangan kemudian mengatur
potongan, tarif, dan mengeluarkan tagihan UKT untuk
mahasiswa. Setelah menerima tagihan, mahasiswa

dapat langsung membayar atau mengajukan
penangguhan jika tidak bisa melunasi. Jika
menangguhkan, mahasiswa harus mengisi dan

mengunggah form penangguhan yang diverifikasi oleh
bagian keuangan sebelum tagihan baru dibuat. Jika
tidak ada pembayaran atau penangguhan, mahasiswa
akan difollow up oleh dosen PA.

7 Melakukan "
i | ——ecmbayaran sPRH

“FMenetapkan Tarit
~\___ Patongan
- -

~ Cek Transaksi ‘D_ i
\<{‘§thavaran Mahasisw

<ok Transaksi Tag:rEi-i');

Monitoring Operasional
~_Pembayaran Tagihan

T

Gambar 3. Use case diagram

Dalam use case ini, terdapat tiga aktor utama
yang berperan dalam proses pengelolaan pembayaran
SPP mahasiswa, yaitu bagian keuangan, dosen PA, dan
mahasiswa. Bagian keuangan berperan sebagai
administrator yang bertanggung jawab dalam
mengelola data tagihan, mengatur potongan,
memverifikasi  pembayaran, serta memproses
permohonan penangguhan pembayaran. Dosen PA
juga berperan sebagai admin yang melakukan tindak
lanjut terhadap mahasiswa yang belum membayar atau
mengajukan penangguhan, memastikan mereka
menyelesaikan kewajibannya sesuai kebijakan yang
berlaku. Sementara itu, mahasiswa berperan sebagai
pengguna Yyang menerima tagihan, melakukan
pembayaran, serta memiliki opsi untuk mengajukan
penangguhan jika mengalami kendala dalam
pelunasan biaya SPP.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian  yang
dilakukan, didapatkan hasil sebagai berikut :

telah

4.1. Mapping
Tahap Mapping merupakan tahap dimana untuk
mengetahui kondisi yang dialami oleh user. Pada tahap

ini penulis mengawali dengan menentukan tim.
Kelompok tim dari proyek ini terdiri dari 3 anggota
yakni | Putu Buda Suyasa, S.Pd., M.Kom sebagai
Product Manager, Hananindita Djohan sebagai
Archituture and database designer dan Claudia Maria
Wulandari Ramang sebagai User Interface Designer.
a. User Journey Mapp
Peta ini menggambarkan langkah-langkah utama
yang diambil oleh pengguna dari awal hingga
akhir dalam menggunakan produk atau layanan.
Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi
tantangan utama yang akan dipecahkan selama
sprint dan menentukan fokus yang jelas untuk
langkah-langkah berikutnya.
b. How Might We
Dalam proyek ini juga perlu digali permasalahan-
permasalahan lain menggunakan tools “How
Might We” (HMW).

4.2. Sketching
Setelah menyelasikan tahapan Mapping langkah
selanjutnya yaitu sketching. Pada tahap kedua, tim
fokus pada pengumpulan solusi atau ide-ide untuk
memecahkan permasalahan yang telah diidentifikasi
pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini yang dilakukan
yakni:
a. Menerapkan tahapan Crazy 8.
b. Menyiapkan selembar kertas A4.
¢. Membagi kertas A4 tersebut menjadi 8 bagian.
d. Menuliskan dan menggambarkan ide sebanyak 8
alternatif solusi berupa solution Sketch yang akan
membantu menyelesaikan permasalahan yang
terjadi.

4.3. Decide

Pada tahapan ini dipilih solusi Sketching mana
yang terbaik diantara 8 solusi sketsa yang telah dibuat.
Proses ini dimulai dengan mereview dan
mendiskusikan semua solusi yang telah dihasilkan
pada fase Sketch. Pada bagian ini yang terlibat yaitu
Product Manager, Architucture and database
designer dan User Interface Designer.

4.4. Prototype
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Gambar 4. Dashboard dosen
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Gambar 4 menampilkan dashboard dosen PA
yang berisi daftar mahasiswa bimbingan beserta NIM,
periode, angkatan, dan status pembayaran. Sistem ini
memungkinkan dosen memantau status pembayaran
secara real-time, mempermudah pencarian data, serta
mendukung follow-up bagi mahasiswa yang belum
melunasi SPP. Dashboard ini dirancang untuk
meningkatkan efisiensi pelaporan dan mengurangi
ketergantungan pada proses manual.

Gambar 5. Dashboard mahasiswa

Gambar 5 menampilkan dashboard mahasiswa
yang berisi informasi akademik dan keuangan,
termasuk data pribadi, status perkuliahan, serta detail
tagihan dan pembayaran SPP. Sistem ini dirancang
untuk memberikan akses real-time terhadap status
keuangan mahasiswa, memudahkan pemantauan
tagihan, serta memungkinkan pembayaran dan
pengajuan penangguhan secara langsung.
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Gambar 6. Dashboard keuangan

Gambar 6 menampilkan dashboard keuangan
yang menyediakan informasi total tagihan, tagihan
lunas, total pembayaran, dan saldo deposit mahasiswa.
Dashboard ini dilengkapi statistik serta berbagai
diagram, termasuk review tagihan, tagihan per jenis,
pembayaran per fakultas dan angkatan, serta
pembayaran mahasiswa aktif, guna mempermudah
analisis dan pengelolaan keuangan kampus.
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Gambar 7. Halaman jenis potongan

Gambar 7 menampilkan halaman jenis potongan,
yang memungkinkan pengguna memilih periode awal
dan akhir serta menampilkan tabel berisi daftar jenis
potongan. Tabel ini mencakup detail potongan yang
tersedia, mempermudah pengelolaan dan pengaturan
potongan biaya secara sistematis.
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Gambar 8. Halaman tarif tagihan

Gambar 8 menampilkan halaman tarif tagihan, di
mana bagian keuangan menetapkan nominal tagihan
mahasiswa berdasarkan program studi. Halaman ini
memastikan pengelolaan tarif lebih terstruktur dan
akurat sesuai kebijakan yang berlaku.
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Gambar 9. Halaman generate tagihan

Gambar 9 menunjukkan proses bagian keuangan
dalam mengenerate seluruh tagihan mahasiswa,
termasuk penerima potongan dan mahasiswa reguler,
berdasarkan aturan yang telah ditetapkan sebelumnya.
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Gambar 10. Halaman laporan

Berdasarkan gambar 10 ini merupakan halaman
laporan dimana bagian keuangan dapat mendownload
laporan keuangan sesuai dengan permintaaan.

4.5. Validate

Setelah proses prototype selesai, responden akan
terlebih dahulu mengerjakan task scenario yang
disediakan untuk memastikan responden berinteraksi
langsung dengan sistem. Setelah tahapan task scenario
dilaksanakan, maka akan dilanjutkan ke tahap
pengisian kuesioner dengan menggunakan System
Usability Scale (SUS). Task Scenario ditentukan oleh
peneliti berdasarkan temuan masalah yang ada pada
sistem keuangan Primakara University.

Setelah memperoleh jawaban dari kuesioner
System Usability Scale (SUS), langkah selanjutnya
adalah melakukan perhitungan menggunakan rumus
dan langkah-langkah dari System Usability Scale
(SUS).

a. Pertanyaan bernomor ganjil (Q1, Q2, Q3 dst..),
skor pengguna dikurangi 1. Sedangkan untuk
pertanyaan bernomor genap (Q2, Q4, Q6..),
dihitung dengan 5 dikurangi skor pengguna.

b. Jumlahkan semua skor hasil perhitungan dari
setiap responden.

¢. Kalikan jumlah skor dengan 2,5 untuk
mendapatkan  skor SUS  masing-masing
responden.

d. Hitung rata-rata skor SUS menggunakan rumus;
SUS rata-rata = Total Skor SUS/Semua
Responden

e. Bandingkan skor rata-rata dengan kategori SUS
(Acceptability, Grade Scale, dan Adjective
rating).
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[ tow RSN ]

Ml N

AcceraBy
et

vl E

—) onst  oon & P
preesi) :

Y ) (I T G (R DRV et (O [
o 10 20 30 &0 50 60 70 80 90 100

Gambar 11: Penentuan hasil penilaian dengan
menggunakan Acceptability, Grade Scale, dan
Adjective Rating.

f. Hasil Perhitungan Menggunakan Rumus dan
Langkah-langkah System Usability Scale (SUS)
Prototype Dosen.

Tabel 1. Hasil perhitungan system usability scale
(SUS) prototype dosen PA
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Berdasarkan skor rata-rata SUS (85) berikut

merupakan analisisnya:

e Tingkat Acceptability pengguna terhadap
prototype dosen PA termasuk dalam kategori
Acceptable.

o Tingkat Grade Scale pengguna terhadap
prototype Dosen PA termasuk dalam kategori
B.

o Tingkat Adjectif Rating pengguna terhadap
prototype Dosen PA termasuk dalam kategori
Excellent.

g. Hasil Perhitungan Menggunakan Rumus dan

Langkah-langkah System Usability Scale (SUS)
Prototype Keuangan
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Tabel 2. Hasil kuisioner system usability scale (SUS)
prototype keuangan
Responden

Pertanyaan

R1

)
N

SN

Q1
Q2
Q3
Q4
Q5
Q6
Q7
Q8
Q9
Q10
Total 37 34
Skor SUS 92,5 85
Rata-rata skor SUS 88,75
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AlWWbh|lW|A|WW(W

SN
SN

Berdasarkan skor rata-rata SUS (88,75) berikut

merupakan analisisnya:

e Tingkat Acceptability pengguna terhadap
prototype Keuangan termasuk dalam kategori
Acceptable.

e Tingkat Grade Scale pengguna terhadap
prototype Keuangan termasuk dalam kategori
B.

e Tingkat Adjectif Rating pengguna terhadap
prototype Keuangan termasuk dalam kategori
Excellent.

h. Hasil Perhitungan Menggunakan Rumus dan
Langkah-langkah System Usability Scale (SUS).
Prototype Mahasiswa

Tabel 3. Hasil perhitungan system usability scale
(SUS) prototype mahasiswa.

Responden

Per
t.

Q1
Q2
Q3
Q4
Q5
Q6
Q7
Q8
Q9
Q10
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Rata-rata Skor SUS 86,5

Berdasarkan skor rata-rata SUS (86,5) berikut

merupakan analisisnya:

e Tingkat Acceptability pengguna terhadap
prototype mahasiswa termasuk dalam
kategori Acceptable.

o Tingkat Grade Scale pengguna terhadap
prototype mahasiswa termasuk dalam
kategori B.

e Tingkat Adjectif Rating pengguna terhadap
prototype mahasiswa termasuk dalam
kategori Excellent.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan
bahwa proyek ini melibatkan perancangan antarmuka
pengguna untuk bagian penagihan biaya kuliah
mahasiswa menggunakan metode design sprint, yang
terdiri dari beberapa tahap: mapping, sketch, decide,
prototype, dan validate. Setiap tahap tersebut
dilakukan untuk menghasilkan sistem yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Desain antarmuka yang
dihasilkan juga selaras dengan kebutuhan pengguna
dan diharapkan dapat membantu mengurangi
permasalahan yang mungkin dihadapi.

Berdasarkan kesimpulan diatas, adapun saran
yang dapat disampaikan kepada pihak-pihak terkait
dalam perancangan user interface sistem keuangan
Universitas Primakara adalah sebagai berikut: Dalam
proses perancangan ini, umpan balik dari pengguna
sangat penting untuk memperoleh hasil yang sesuai
dengan keinginan. Maka dari itu, untuk pengembangan
lebih lanjut disarankan agar tim pengembang
melakukan koordinasi secara berkala dengan pihak
terkait, agar bisa mencegah perbedaan persepsi terkait
fitur dan alur kerja sistem.
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