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Abstrak — Timbangin merupakan sebuah startup yang bergerak di bidang menyediakan layanan penjualan dan pembelian barang 

bekas atau sampah daur ulang. Timbangin sendiri saat ini mengandalkan website yang terhubung ke whatsapp business untuk 

melayani pembeliannya dan Instagram sebagai media marketing. Karena Timbangin merupakan sebuah startup, diperlukan upaya 

pengembangan untuk memperluas dan meningkatkan pertumbuhan Timbangin, serta mampu bersaing di pasar yang lebih luas. 

Salah satu bentuk pengembangan ini adalah dengan membangun sebuah aplikasi mobile. Dalam perancangan user interface 

aplikasi Timbangin Mobile, metode penelitian yang akan digunakan yaitu metode Human Centered Design (HCD). Human Centered 

Design (HCD) merupakan pendekatan yang berfokus pada penggunaan sistem, penggunaan ergonomi manusia, dan aspek 

kegunaan, untuk meningkatkan kegunaan sistem yang interaktif. Hasil prototype di evaluasi menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ) dengan mendapatkan hasil yang diperoleh mencapai nilai rata-rata 1,77 dari skala daya tarik, skala kejelasan 

mencapai rata-rata 1,89, skala efisiensi mencapai rata-rata 1,62, skala ketepatan mencapai rata-rata 1,44, stimulasi mencapai rata-

rata 1,82, dan skala kebaruan mencapai rata-rata 1,88. Dengan hasil rata-rata benchmark ini, maka dapat dikatagorikan bahwa 

Timbangin Mobile mendapatkan evaluasi yang sangat baik dari pengguna dengan kategori yang diperoleh mulai dari diatas rata-

rata (above average), baik (good), serta unggul (excellent). 

Kata Kunci— Human Centered Design, Startup, User Experience Questionnare, User Interface   

 
Abstract — Timbangin is a startup operating in the field of providing services for buying and selling used items or recycled waste. 

Currently, Timbangin relies on a website connected to WhatsApp Business to serve its customers and Instagram as a marketing platform. 

As Timbangin is a startup, there is a need for development efforts to expand and enhance its growth, as well as to compete in a broader 

market. One form of this development is by building a mobile application. In designing the user interface for the Timbangin Mobile 

application, the research will utilize the Human Centered Design (HCD) method. Human Centered Design (HCD) is an approach that 

focuses on the use of systems, human ergonomics, and usability aspects to enhance the usability of interactive systems. The prototype's 

results were evaluated using the User Experience Questionnaire (UEQ), obtaining average scores of 1,77 for attractiveness, 1,89 for 

clarity, 1,62 for efficiency, 1,44 for precision, 1,82 for stimulation, and 1,88 for novelty. With these benchmark average scores, it can be 

categorized that Timbangin Mobile received an excellent evaluation from users, falling into categories ranging from above average, 

good, to excellent. 

Keywords— Human Centered Design, Startup, User Experience Questionnare, User Interface 

 

  

I. PENDAHULUAN 

Seiring perkembangan zaman, segala kegiatan yang 

dilakukan telah dipermudah dengan adanya berbagai inovasi 

di bidang teknologi informasi dan komunikasi, antara lain 

smartphone dan internet. Mayoritas masyarakat Indonesia 

menggunakan smartphone untuk mengakses internet pada  

 

 

tahun 2022, sehingga jumlah total masyarakat yang 

menggunakan internet adalah 210 juta jiwa [1]. Kemudian 

menurut dari data badan pusat statistik Indonesia pada tahun  
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2021, sekitar 65,87% dari total penduduk Indonesia sudah 

memiliki atau menguasai smartphone [2]. Dari data diatas 

dapat dilihat pengguna internet dan smartphone di Indonesia 

sangatlah pesat. Dengan perkembangan teknologi internet 

dan smartphone yang pesat ini memunculkan peluang yang 

dimanfaatkan oleh pengusaha startup atau perusahaan 

rintisan untuk menyediakan platform digital yang membantu 

dalam penyelesaian masalah dan dapat mempermudah 

kehidupan manusia. 

Startup di Indonesia mengalami pertumbuhan ekonomi 

digital yang sangat pesat. Berdasarkan laporan Startup 

Ranking, per tahun 2022 ini Indonesia telah memiliki 2.346 

startup [3]. Dalam membangun sebuah startup tidaklah 

mudah, karena startup itu sendiri terbangun dari solusi ide 

dari permasalahan yang ada di masyarakat. Tentunya solusi 

ide yang sudah didapatkan itu juga perlu di validasi, agar 

solusi dari ide tersebut benar-benar dibutuhkan oleh 

masyarakat. Startup juga harus memiliki tim yang solid 

sehingga memiliki persamaan persepsi dan tanggung jawab 

agar mudah bekerja sama dalam pengembangan startup 

menuju kesuksesan. Startup adalah suatu perusahaan yang 

belum lama ini di rintis atau beroperasi, yang memiliki tujuan 

untuk terus berkembang [4]. Startup identik dengan usaha 

kecil-kecilan dengan ide-ide kreatif dan diasosiasikan dengan 

istilah entrepreneur [5]. Startup juga merupakan perusahaan 

yang telah didirikan dan sedang dalam proses pemilihan 

rencana bisnis terbaik [6]. Ada dua komponen yang dimiliki 

oleh startup digital yaitu, user interface (UI) dan user 

experience (UX) [7]. UI sangat berpengaruh bagi pelanggan 

karena hal yang pertama kali dilihat oleh pelanggan adalah 

tampilan (contohnya tampilan aplikasi, website, atau lainnya) 

dari sebuah produk digital. Kesan awal pelanggan terhadap 

suatu produk dipengaruhi oleh desainnya, dan di sinilah 

antarmuka pengguna (UI) berperan. UX, di sisi lain, 

berdampak pada kesuksesan startup karena terkait erat 

dengan pengalaman pengguna. Tidak peduli seberapa baik 

suatu produk melayani permintaan klien, jika 

membingungkan untuk digunakan dan sulit dipahami, 

pelanggan tidak akan masuk ke tahap penggunaan produk [7]. 

Timbangin merupakan sebuah startup yang bergerak di 

bidang menyediakan layanan penjualan dan pembelian 

barang bekas atau sampah daur ulang, seperti sampah kertas, 

botol dan gelas plastik, besi, dan lain sebagainya. Model 

bisnis yang digunakan Timbangin iyalah business to 

consumer (B2C). Timbangin memiliki segmen pelanggan 

yang mencakup toko, kantor, bengkel, instansi, percetakan, 

dan rumah tangga. Dalam proses melayani pembelian 

sampah daur ulang dari masyarakat, Timbangin sendiri saat 

ini mengandalkan website yang terhubung ke whatsapp 

business untuk melayani pembeliannya dan Instagram 

sebagai media marketing. Karena Timbangin merupakan 

sebuah startup, diperlukan upaya pengembangan untuk 

memperluas dan meningkatkan pertumbuhan Timbangin, 

serta mampu bersaing di pasar yang lebih luas. Salah satu 

bentuk pengembangan ini adalah dengan membangun sebuah 

aplikasi mobile. Berdasarkan hal tersebut, peneliti 

memutuskan untuk merancang sebuah prototype user 

interface aplikasi mobile untuk Timbangin. Alasan memilih 

prototype adalah agar mempersingkat waktu pengembangan, 

untuk menghasilkan produk terbaik dan sesuai kebutuhan 

pengguna, serta lebih cepat dalam melakukan perubahan 

tampilan aplikasi ketika mendapatkan feedback dari 

pengguna. 

Dalam perancangan user interface dan evaluasi user 

experience aplikasi mobile Timbangin, ada dua pendekatan 

yang biasa digunakan yaitu User Centered Design (UCD) 

dan Human Centered Design (HCD). UCD merupakan 

metode desain yang berfokus pada calon pengguna yang 

spesifik, misalnya jenis kelamin ataupun rentang usia [8]. 

Sedangkan HCD adalah filosofi desain yang mengutamakan 

kebutuhan manusia dengan mengambil inspirasi dari 

psikologi, karakteristik manusia, dan perilaku manusia [9]. 

Dalam penelitian ini, metode penelitian yang akan digunakan 

yaitu metode Human Centered Design (HCD), alasan dari 

menggunakan metode HCD yaitu, karena metode ini sangat 

tepat dikarenakan target dari pengguna Timbangin sendiri 

tidak hanya berfokus pada calon pengguna yang spesifik saja 

melainkan target penggunanya adalah masyarakat yang 

berisikan ibu-ibu, bapak-bapak, maupun anak-anak, dan 

tidak ada batasan usia pada penggunaannya. Kemudian 

rancangan penelitian ini sangat membutuhkan pengalaman 

dan perspektif dari pengguna itu sendiri seperti, trauma, dan 

preferensi dari pengguna untuk mendapatkan berbagai ide 

dan hasil yang sesuai harapan 

Metode Human Centered Design (HCD) adalah 

metodologi untuk merancang dan digunakan untuk membuat 

sistem interaktif yang berfokus pada pengalaman pengguna, 

faktor manusia, dan kegunaan teknis untuk membuat sistem 

lebih bermanfaat. [10]. Konsep dari Human Centered Design 

lebih menekankan pada manusia, setiap desain harus dibuat 

dengan mempertimbangkan karakteristik pengguna dan 

menempatkan penekanan kuat pada psikologi dan persepsi 

manusia [10]. Pada pendekatannya, Human Centered Design 

diterapkan melalui 3 tahapan yaitu, inspiration, ideation, dan 

implementation [9]. Tahap inspiration melibatkan 

pembelajaran langsung tentang masalah yang dihadapi 

dengan memposisikan diri sebagai pengguna yang akan 

menggunakan sistem sehingga memahami kebutuhan dan 

masalah nyata yang dihadapi, tahap ideation membuat ide 

yang dipelajari pada tahap sebelumnya dengan 

mengidentifikasi peluang yang ada, diikuti dengan tahap 

implementation, yaitu mengubah ide menjadi sesuatu yang 

konkrit dan dapat digunakan untuk memecahkan masalah 

yang dihadapi [9]. 

Berdasarkan pemaparan permasalahan tersebut 

perancangan user interface aplikasi Timbangin Mobile 

memerlukan pengalaman dan perspektif pengguna. Oleh 

sebab itu metode HCD dipilih dalam penelitian ini, tujuan 

perancangan user interface dan evaluasi user experience 

tersebut yaitu, memanfaatkan perspektif pengguna yang 

dilakukan dengan bentuk prototype untuk mendapatkan hasil 

yang sesuai, sehingga user interface dan evaluasi user 

experience dari hasil perancangan bisa dijadikan sebagai 

saran tampilan dalam pembuatan aplikasi Timbangin Mobile. 
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Kajian Pustaka 

A. Landasan Teori tentang Permasalahan terkait 

Startup merupakan bisnis yang baru dirintis atau baru 

berkembang yang bertujuan untuk terus tumbuh secara cepat, 

biasanya merujuk pada semua perusahaan yang belum lama 

beroperasi dan identik dengan bisnis yang berbau teknologi 

[11]. Startup juga merupakan suatu entitas sementara yang 

berupaya mencari metode optimal dalam menerapkan proses 

bisnis [12]. Dikarenakan pertumbuhan startup yang pesat 

seringkali menimbulkan disrupsi, jumlah startup di Indonesia 

berkembang sangat pesat dalam beberapa tahun terakhir. Saat 

ini perusahaan yang menawarkan layanan atau produk 

berbasis teknologi umumnya disebut dengan istilah industri 

startup. Startup sendiri terdiri dari macam-macam bidang, 

mulai dari keuangan, pemasaran, jasa, ritel, hingga video 

game. Beberapa contoh startup terbesar di Indonesia 

diantaranya yaitu Gojek, Traveloka, Tokopedia, Bukalapak, 

serta J&T Express. 

Timbangin merupakan sebuah startup yang bergerak di 

bidang menyediakan layanan penjemputan dan pembelian 

barang bekas atau sampah daur ulang, seperti sampah kertas, 

plastik, besi, dan lain sebagainya, yang nantinya akan dikirim 

ke perusahaan untuk di daur ulang kembali. Model bisnis 

yang digunakan Timbangin iyalah business to consumer 

(B2C). dalam proses melayani pembelian sampah daur ulang 

dari masyarakat, Timbangin sendiri saat ini mengandalkan 

website yang terhubung ke whatsapp business untuk 

melayani pembeliannya dan Instagram sebagai media 

marketing. 

 
Gambar 1 Logo Timbangin 

 

Aplikasi mobile, juga dikenal sebagai mobile apps, adalah 

aplikasi perangkat lunak yang dapat berjalan di perangkat 

seluler seperti, smartphone, tablet, dan iPods yang memiliki 

sistem operasi yang mendukung perangkat lunak mandiri 

[13]. Istilah aplikasi mobile masing-masing berasal dari kata 

aplikasi dan seluler. Aplikasi adalah program siap pakai yang 

dibuat untuk melakukan suatu tugas bagi pengguna (user) 

dan dapat digunakan oleh semua kalangan, sedangkan mobile 

dicirikan sebagai tindakan berpindah dari satu lokasi ke 

lokasi lainnya [14]. Dengan memanfaatkan aplikasi mobile, 

pengguna dapat dengan mudah melaksanakan berbagai 

kegiatan seperti hiburan, jual-beli, pembelajaran, dan 

sebagainya [15]. Banyak keuntungan yang didapatkan dalam 

penggunaan aplikasi mobile seperti memudahkan bagi para 

pengguna dalam mengakses sesuatu hal hanya dapat 

dilakukan dengan aplikasi mobile. 

User interface (UI) adalah hal pertama yang dilihat 

pengguna saat memasuki sistem dan tempat pengguna 

berinteraksi dengan mengeluarkan perintah seperti 

menggunakan konten dan memasukkan data [8]. User 

interface juga dapat didefinisikan sebagai tampilan mesin 

atau komputer yang berinteraksi langsung dengan pengguna 

[16]. Salah satu elemen yang sangat penting dalam sistem 

komputer adalah user interface karena antarmuka ini 

memungkinkan interaksi dengan pengguna secara visual, 

auditif, dan melalui sentuhan [17]. Membuat interaksi 

pengguna langsung dan efektif adalah tujuan dasar 

merancang user interface. 

User experience (UX) merupakan pengalaman pengguna 

mengacu pada bagaimana perasaan dan perilaku seseorang 

saat menggunakan sistem, produk, atau layanan [18]. Sistem 

yang dimaksud dapat berupa situs web, aplikasi ponsel cerdas, 

aplikasi desktop, atau cukup banyak cara lain yang digunakan 

orang dan teknologi untuk berinteraksi [18]. Istilah User 

experience mengacu pada persepsi dan reaksi seseorang 

terhadap sistem atau produk yang melibatkan pengguna [9]. 

Yang artinya tujuan dari user experience adalah untuk 

memaksimalkan kepuasan dan kenyamanan pengguna. 

 

B. Landasan Teori Tentang Ilmu Terkait 

Human centered design (HCD) adalah pendekatan yang 

berorientasi pada pengguna, mengutamakan ergonomi 

manusia, dan memperhatikan aspek kegunaan untuk 

meningkatkan interaksi dan kegunaan dari sistem yang 

interaktif. [19]. Tujuan dari HCD adalah untuk mengenal 

pasti tiga faktor mengenai pengguna sistem, jenis tugas yang 

akan diselesaikan, dan cara meningkatkan prosedur dalam 

mendeteksi kemungkinan kesulitan yang mungkin dihadapi 

pengguna saat menggunakan sistem. Untuk mencapai 

kepuasan pengguna, partisipasi pengguna dapat membantu 

dalam pengembangan sistem yang lebih efektif dan efisien 

[19]. Dalam melakukan pendekatan, Human Centered 

Design memiliki 3 tahapan seperti gambar dibawah dari: 

 
Gambar 2 Tahapan dari Human Centered Design[9] 

 

Dalam melakukan pendekatan Human Centered Design, 

terdapat 3 tahapan antara lain [9]: 1) Inspiration, ialah hal 

pertama dilakukan dalam HCD, karena memungkinkan untuk 

memahami masalah yang dihadapi pengguna, tujuan yang 

telah mereka capai, dan tantangan yang mereka hadapi. 

Selain itu, inspiration sangat penting karena bergantung pada 

hasil kebutuhan dan spesifikasi pengguna untuk menemukan 

solusi terbaik. Tujuannya adalah untuk memahami 

lingkungan dari perspektif pengguna dan pengembang untuk 

mengenali masalah yang ditemukan dari posisi pengguna 

sebagai bahan penelitian. Tahap inspiration juga melibatkan 

aktivitas lainnya, seperti observasi. Kegiatan pertama yang 

dicoba dalam siklus ini adalah observasi, dimana peneliti 

mengamati bahwa masalah yang akan dipecahkan dapat 
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diidentifikasi. Kegiatan ini dilakukan dengan mengamati 

pengguna secara langsung, memantau aktivitasnya, dan 

berusaha mengidentifikasi minat, motif, dan kebutuhannya. 

Memahami hasil yang diinginkan pengguna dan tantangan 

yang mereka hadapi akan membantu menentukan masalah 

yang perlu dipecahkan. 2) Ideation, Setelah mendapatkan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang pengguna dan 

masalah yang dihadapi, tahap ideation dilakukan untuk 

menghasilkan ide-ide kreatif dalam merancang solusi. 

Tahapan ini peneliti berkolaborasi dengan pengguna untuk 

membangun, berbagi, dan mengeksplorasi beragam konsep 

desain. Pada tahap ini, tidak ada ide yang dianggap salah, dan 

semuanya didorong untuk berinovasi. Ide-ide ini kemudian 

dievaluasi dan diwujudkan menjadi bentuk nyata. Disini 

peneliti merancang prototype atau mockup dari produk atau 

layanan yang diinginkan. Prototype ini bisa berupa sketsa, 

wireframe, atau bahkan produk sementara yang fungsional. 3) 

Implementation, Pada tahapan ini peneliti melakukan 

pengujian dan evaluasi prototype yang telah dirancang serta 

mengumpulkan masukan dan validasi dari pengguna untuk 

merancang tahap akhir user interface dan user experience 

yang sesuai guna menghasilkan produk yang tepat untuk 

mereka. Prototype dari penelitian ini akan dievaluasi dengan 

mengundang beberapa pengguna untuk mencobanya. Tahap 

pengujian ini sangat penting karena membantu peneliti 

mengidentifikasi komponen yang mungkin masih perlu 

diperbaiki atau diganti. 

User persona adalah representasi fiksi dari karakter 

pengguna yang digunakan dalam proses desain berbasis 

pengguna, seperti dalam metode Human Centered Design 

(HCD). User persona digunakan untuk menciptakan 

pemahaman yang lebih mendalam tentang pengguna target, 

termasuk kebutuhan, preferensi, tujuan, tantangan, dan 

perilaku mereka [20]. Menurut Kusuma dkk, user persona 

adalah metode yang bermanfaat dalam mengungkap 

kebutuhan-kebutuhan yang terkait dengan interaksi antara 

manusia dan komputer. Metode ini memungkinkan 

pengembang untuk memperoleh pemahaman yang lebih 

mendalam tentang karakteristik dan perilaku pengguna 

terkait dengan masalah yang ada [21]. Hal ini 

mengidentifikasi kalau tiap pengguna mempunyai kebutuhan 

serta ekspektasi yang berbeda-beda dalam memakai suatu 

aplikasi. Oleh sebab itu, persona bisa menolong tercapainya 

tujuan buat menghasilkan user experience yang baik untuk 

sasaran pengguna suatu aplikasi. 

User Experience Questionnaire (UEQ) merupakan alat 

yang digunakan untuk mengukur user experience. Tujuan 

penggunaan UEQ adalah untuk mengukur pengalaman 

pengguna dengan cepat saat berinteraksi dengan produk [22]. 

Dengan memanfaatkan UEQ, pengguna memiliki 

kesempatan untuk mengungkapkan perasaan dan emosi yang 

mereka alami saat berinteraksi dengan produk [22]. Ada dua 

jenis UEQ yang tersedia, yaitu versi yang lebih detail dengan 

26 poin dan versi yang lebih ringkas dengan hanya 8 poin. 

UEQ berisikan 6 skala dengan 26 item yaitu, Attractiveness 

(Daya tarik), Perspicuity (Kejelasan), Efficiency (Efisiensi), 

Dependability (Konsistensi), Stimulation (Stimulasi), 

Novelty (Kebaruan). Skala ini kemudian dikelompokkan 

menjadi 2 jenis kualitas, yaitu kualitas pragmatis dan kualitas 

hedonis. 

 
Gambar 3 Skala UEQ[22] 

 

II. METODE PENELITIAN  

Instrumen penelitian, pada penelitian ini, instrumen yang 

digunakan dalam mendapatkan informasi adalah sebagai 

berikut: 1) observasi, pada penelitian ini, peneliti melakukan 

observasi dengan cara mengamati atau meninjau alur atau 

proses dari perusahaan Timbangin, untuk mengidentifikasi 

kondisi yang terjadi dan membuktikan keabsahan masalah 

penelitian yang sedang dilakukan. 2) wawancara, pada 

tahapan ini, peneliti akan mengadakan wawancara langsung 

dengan CEO Timbangin, yang dimana memerlukan 

rancangan aplikasi mobile yang menarik, baik itu dari segi 

desain dan juga informasi tentang fitur yang ada dalam desain 

aplikasi Timbangin Mobile. 3) kuesioner, pada penelitian ini, 

peneliti menggunakan kuesioner untuk menentukan hasil 

evaluasi desain yang dibuat. Kuesioner yang digunakan 

adalah User Experience Questionnaire (UEQ) dengan 

menggunakan google form sebagai media bantu untuk 

mendapatkan jawaban dari responden. 

Alat-alat yang digunakan dalam analisa dan perancangan 

user interface pada penelitian ini, berupa perangkat keras 

yaitu komputer dan handphone. Kemudian untuk perangkat 

lunak yang digunakan yaitu google chrome digunakan untuk 

melakukan pengumpulan data kuesioner melalui google form, 

figma digunakan peneliti dalam melakukan perancangan 

tampilan user interface secara low-fidelity dan high-fidelity, 

dan Spreadsheet digunakan untuk menjabarkan data yang 

dikumpulkan. 

Jenis data, penelitian ini menggunakan jenis data 

kuantitatif yang berupa angka dan data kualitatif deskriptif. 

Data kuantitatif diperoleh dari hasil kuesioner dan data 

kualitatif diperoleh dari hasil wawancara dan observasi. 

Kuesioner dilakukan kepada calon pengguna yang mencoba 

prototype aplikasi mobile Timbangin. Kemudian peneliti 

dapat menyimpulkan bahwa telah divalidasi berdasarkan data 

tersebut. Sumber data, sumber data yang digunakan dalam 

penyusunan penelitian ini terbagi menjadi dua, yaitu sumber 

data primer, dan sumber data sekunder. 

Alur atau tahapan yang ditempuh peneliti dalam penelitian 

ini digambarkan pada gambar 4 di bawah ini:  
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Gambar 4 Alur Penelitian 

 

 Adapun penjelasan alur dari pelaksanaan penelitian 

meliputi: Peneliti mengidentifikasi masalah yang akan diteliti 

selama tahap perumusan masalah. Pada tahapan ini, peneliti 

melakukan observasi dan wawancara mengenai 

permasalahan yang dialami oleh pihak Timbangin sendiri. 

Untuk pemilihan metode yang tepat dan mendukung 

keberhasilan perancangan user interface dan user experience, 

peneliti melakukan penelusuran informasi dan studi literatur 

terkait penelitian sebelumnya, yang membahas penelitian 

terkait yang dilakukan melalui jurnal, buku, dan artikel 

sejenis. 

Tahap Inspiration, pada tahapan ini peneliti melakukan 

observasi dan wawancara untuk mempelajari lebih lanjut dan 

menganalisis minat dan kebutuhan dari pelanggan timbangin, 

pertanyaannya disusun sesuai kebutuhan dan keperluan untuk 

penelitian tahap sekanjutnya. Selanjutnya peneliti berdiskusi 

dengan pihak Timbangin untuk menentukan user persona 

yang merupakan pelanggan dari Timbangin untuk melakukan 

wawancara, hal ini dilakukan untuk menggali perspektif dan 

experience pengguna serta menganalisis kebutuhan 

pengguna. User Persona menjelaskan tentang identitas dan 

latar belakang pengguna, serta masalah, dan harapan dari 

calon pengguna terhadap Timbangin.  

Tahap Ideation, pada tahapan ini peneliti melakukan 

beberapa tahapan untuk mengolah dan menyimpulkan 

permasalahan dan kebutuhan pengguna, tahapan tersebut 

yaitu: Membuat information architecture, pada titik ini, 

peneliti membuat gambaran tentang user interface aplikasi 

mobile, yang akan berbentuk information architecture. 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengatur konten agar 

mudah digunakan bagi pengguna sehingga menemukan 

semua yang mereka butuhkan untuk dapat mendesain 

aplikasi mobile yang menarik. User flow, mengacu pada fase 

atau tindakan yang dilakukan pengguna saat berinteraksi 

dengan prototype dari awal hingga akhir [23]. User flow 

adalah proses yang dilalui pengguna untuk menyelesaikan 

suatu tugas, termasuk login, mencari, memesan, mengelola 

pesanan dan lain sebagainya [23]. Agar pengguna dapat 

menyelesaikan tugasnya secara efisien, user flow yang dibuat 

harus sesuai dengan information architecture. Setelah 

menentukan kebutuhan pengguna, mendapatkan insight dari 

experience serta perspektif pengguna, merancang 

imformation architecture, dan user flow, informasi tersebut 

kemudian digunakan peneliti untuk membuat sebuah 

wireframe berupa orat-oret untuk nantinya digunakan dalam 

membuat prototype user interface aplikasi Timbangin mobile. 

Pada tahapan prototype, peneliti menggunakan Figma untuk 

membuat tampilan prototype user interface aplikasi 

Timbangin Mobile pada tingkat High-fidelity. Hasil tampilan 

interface yang akan dikembangkan akan mengacu pada 

rancangan yang telah dikerjakan sebelumnya.  

Tahapan Implementation, peneliti akan menguji prototype 

yang telah dibuat. Untuk menguji user interface yang telah 

dibuat dan evaluasi user experience, peneliti melakukan 

tahap pengujian menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ) yang terdiri dari 26 pertanyaan, yang 

disebarkan kepada 30 responden. Data yang didapatkan dari 

pengujian UEQ akan diolah menggunakan UEQ data 

analysist tools yang disediakan pada website ueq-online.org. 

Jika benchmark menunjukan pada diatas rata-rata, maka 

evaluasi yang dilakukan dinyatakan telah selesai. 

Kesimpulan, pada tahap ini khususnya pada tahap usability 

testing, peneliti akan menarik kesimpulan dengan 

menggunakan tahapan-tahapan yang telah didokumentasikan 

mengenai yang dikerjakan sebelumnya. Kesimpulan pada 

poin ini dapat dijadikan acuan mengenai keefektifan user 

interface dan user experience yang dibuat oleh peneliti 

dengan menggunakan metode Human Centered Design. 

III. PEMBAHASAN 

A. Hasil Tahapan Inspiration 

Tahapan Inspiration adalah hal pertama yang dilakukan 

pada tahapan ini, untuk memahami lingkungan dari 

perspektif pengguna serta mengidentifikasi minat, dan 

kebutuhan dari posisi pengguna sebagai bahan penelitian. 

Observasi dan wawancara dilakukan kepada 4 orang yang 

merupakan pelanggan dari Timbangin, kemudian peneliti 

menggunakan user persona untuk mendapatkan daftar 

kebutuhan pengguna dan menggambarkan setiap individu 

sehingga nantinya dapat lebih mengerti pengguna dengan 

lebih mendalam. Berikut merupakan user persona yang 

dugunakan oleh peneliti untuk mendapatkan daftar 

kebutuhan penguna: 
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Gambar 5 User persona 1 

 

Pada gambar 5 diatas merupakan user persona yang 

pertama bernama Suartama, adalah seorang barista dengan 

kepribadian lebih sabar, extrovert, dan aktif. Daftar 

kebutuhan dari Suartama yaitu: dalam penjualan sampah bisa 

lebih praktis lagi, aplikasinya memiliki tampilan yang 

modern dan enak dipandang, memiliki warna yang soft dan 

menggunakan font yang mudah dibaca, ada fitur dompet 

digital yang bisa dipakai bayar qris dan tarik ke rekening 

bank serta terdapat notifikasi ketika selesai melakukan 

penjualan. 
 

 
Gambar 6 User persona 2 

 

Pada gambar 6 diatas merupakan user persona yang kedua 

bernama Juniasih, adalah seorang accounting dengan 

kepribadian lebih ke sedikit temperamen, extrovert, dan aktif. 

Daftar kebutuhan dari Juniasih yaitu: Aplikasi lebih 

mempermudah pengguna, hasil penjualan bisa ditukar paket 

data dan pulsa, memiliki tampilan keren, serta aplikasi lebih 

informatif. 

 

Gambar 7 User persona 3 

 

Pada gambar 7 diatas merupakan user persona yang ketiga 

bernama Daniel, adalah seorang admin dengan kepribadian 

lebih sabar, extrovert, dan juga aktif. Daftar kebutuhan dari 

Daniel yaitu: bisa lebih simpel dalam melakukan penjualan 

sampah daur ulang, ada fitur seperti dompet digital agar bisa 

untuk simpan uang sementara serta bisa digunakan untuk 

topup token listrik pulsa dan lain-lain, serta memiliki 

tampilan aplikasi sederhana serta warna yang kalem.  
 

 
Gambar 8 User persona 4 

 

Pada gambar 8 diatas merupakan user persona yang 

keempat bernama Wibisana, adalah seorang IT support 

dengan kepribadian lebih ke temperamen, extrovert, dan aktif. 

Daftar kebutuhan dari Wibisana yaitu: Menambahkan fitur 

login agar bisa menyimpan informasi seperti no telepon, 

alamat dan lain-lain, di halaman jual sampah bisa 

ditambahkan filter agar mempermudah dalam pencarian 

sampah, memiliki tampilan yang modern dan enak dipandang, 

menambahkan informasi berita atau kabar tentang sampah 

agar lebih informatif. 

 

B. Hasil Tahapan Ideation 

Pada tahapan selanjutnya yaitu tahapan Ideation, peneliti 

melakukan beberapa tahapan untuk mengolah dan 

menyimpulkan permasalahan dan kebutuhan pengguna 

dalam bentuk Information Architecture, User Flow, dan 

Wireframe. Selanjutnya, dilakukan perancangan user 

interface, khususnya high fidelity prototype yang lebih akurat 

dan mendekati bentuk akhirnya.  

Pada information architecture menggambarkan aplikasi 

rancangan yang nantinya menjawab kebutuhan dan juga 

permasalahan yang dialami pengguna dari solusi yang sudah 

ditentukan di tahap sebelumnya. Adapaun information 

architecture pada perancangan user interface pada aplikasi 

Timbangin Mobile dapat dilihat pada gambar 9. 
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Gambar 9 Hasil Information Architecture 

 

Gambar 9 pada information architecture, terdapat 

onboarding screen sebelum login bertujuan untuk 

memberikan daya tarik bagi pengguna untuk menggunakan 

aplikasi. Kemudian terdapat login, setelah login pengguna 

langsung diarahkan ke dashboard. Pada aplikasi Timbangin 

Mobile terdapat 5 menu navigasi hal ini ditentukan 

berdasarkan diskusi yang peneliti lakukan dari permasalahan 

dan juga kebutuhan pengguna. 5 Menu navigasi tersebut 

adalah Beranda, Jual, Kantong, Notifikasi, dan Akun. Selain 

5 menu navigasi tersebut terdapat berbagai halaman pada 

rancangan aplikasi yang saling terintegrasi. 

Setelah selesai membuat information architecture peneliti 

kemudian merumuskan User Flow dari fitur yang digunakan 

oleh pengguna yaitu fitur login, jual, dan saldo.  

 
Gambar 10 Hasil user flow login 

 

Gambar 10 pada user flow login, dirancang dimana 

penguna ketika pertama menggunakan aplikasi Timbangin 

Mobile harus login terlebih dahulu atau bisa melakukan 

pendaftaran akun untuk yang belum punya akun, ketika 

berhasil login atau membuat akun baru pengguna akan 

diarahkan ke menu utama atau beranda aplikasi Timbangin 

Mobile. 

 

 
Gambar 11 Hasil user flow jual 

 

Gambar 11 pada user flow jual, pengguan bisa memilih 

menu jual yang berada pada menu navigasi, selanjutnya pada 

halaman jual terdapat filter yang akan mengurutkan sampah 

sesusai jenisnya, kemudian pengguna bisa memilih sampah 

yang akan dijual pada halaman jual, ketika sampah yang ada 

di halaman jual di klik pengguna akan diarahkan ke halaman 

detail sampah, ketika pengguna sudah memilih sampah yang 

akan dijual penguna akan diarahkan ke menu halaman 

kantong, pada halaman kantong berisikan detail sampah yang 

sudah dipilih, setelah itu akan diarahkan ke halaman rincian 

kantong yang berisikan rincian pendapatan dan form 

penjemputan sampah, selanjutnya ketika sudah selasai 

mengisi form penemputan, pengguna akan mendapatkan 

notifikasi penjemputan sukses dan diarahkan ke menu 

halaman notifikasi untuk mengecek informasi penjemputan 

sampah.  

 

 
Gambar 12 Hasil user flow saldo 

 

Gambar 12 pada user flow saldo, pengguna mulai dengan 

memilih menu saldo pada halaman beranda, selanjutnya pada 

halaman saldo pengguna bisa memilih beberapa menu seperti 

melakukan penarikan, pembayaran, penukaran pulsa, paket 

data, dan token listrik. Saat memilih penarikan pengguna 

akan diarahkan ke halaman penarikan, selanjutnya pada 

halaman penarikan penguna bisa memilih penarikan melalui 

bank transfer atau e-wallet, setelah memilih metode yang 

digunakan, pengguna kemudian diminta untuk mengisi 

nomer rekening atau nomer e-wallet yang dituju, selanjutnya 

pengguna melihat konfirmasi akun bank yang di transfer dan 

mengisikan nominal jumlah yang akan ditransfer, kemudian 

pengguna memsaukkan PIN transaksi, ketika transfer 

berhasil pengguna akan mendapatkan notifikasi transaksi 

sukses. 

Wireframe adalah gambaran awal tentang apa yang akan 

dibuat saat mengerjakan desain user interface Timbangin 

Mobile. Adapun hasil gambaran wireframe dari Timbangin 

Mobile seperti gambar 13 dibawah ini. 
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Gambar 13 Hasil wireframe 

 

Gambar 13 menampilkan beberapa wireframe yang 

dibuat oleh peneliti, mencakup halaman-halaman seperti 

onboarding screen, login, daftar, beranda, akun, saldo, 

notifikasi, kantong, halaman jual, dan beberapa halaman 

lainnya. Wireframe ini natinya akan digunakan peneliti 

dalam merancang user interface aplikasi Timbangin Mobile 

di tahap high fidelity protoype. 

 

 
Gambar 14 Hasil UI Design Guidelines 

 

Gambar 14 merupakan ui design guidelines dari user 

interface Timbangin Mobile, yang terdiri dari jenis font dan 

palet warna. Pemilihan dari jenis font dan juga palet warna 

yang dipakai berdasarkan diskusi dan wawancara kepada 

pengguna. Selain itu, penentuan ui design guidelines juga 

telah melalui diskusi dengan Timbangin. Font yang dipilih 

adalah open sans karena memiliki kesederhanaan dan 

kemudahan dalam membaca yang sesuai untuk berbagai 

kalangan pengguna. 

Perancangan user interface pada tahap ini mengacu 

kepada hasil tahapan ideation sebelumnya. Rancangan user 

interface aplikasi Timbangin Mobile di visualisaikan melalui 

high fidelity prototype. Berikut ini merupakan hasil 

rancangan user interface aplikasi Timbangin Mobile: 

1) Halaman Beranda 

Gambar 15 halaman beranda berisikan informasi akun 

penguna, informasi sampah yang sudah di daur ulang dan 

informasi saldo yang bisa di klik untuk menuju ke halaman 

saldo, kemudian ada informasi konten untuk menarik 

perhatian pengguna, serta terdapat informasi aktivitas 

terakhir yang dilakukan pengguna seperti informasi 

penarikan saldo dan penambahan saldo ketiga melakukan 

penjualan sampah daur ulang. 

 
Gambar 15 Halaman beranda 

 

Halaman beranda terdapat navigation bar di bawah yang 

berfungsi untuk menuju ke halaman-halam lainnya yang 

saling terhubung. Adapun navigation bar ini berisikan 

halaman, beranda, halaman kantong, halaman jual, halaman 

notifikasi, dan halamn akun. Warna dan font yang digunakan 

dalam perancangan halaman beranda dan lainya disesuaikan 

dengan UI design guidelines yang dibuat. 

2) Halaman Jual 

 
Gambar 16 Halaman jual 

 

Gambar 16 halaman jual berisikan daftar sampah daur 

ulang yang bisa dijual di aplikasi Timbangin Mobile. Pada 

halaman ini berisikan kolom pencarian untuk mempermudah 

pengguna dalam mencari sampah yang ingin mereka jual 

dengan cara meng-klik kolom “pencarian”. Kemudian 

terdapat filter untuk mencari perdasarkan jenis sampah yang 

ada dengan cara meng-klik pada tombol “jenis sampah” pada 

halaman paling atas. Untuk melakukan penjualan, pengguna 

tinggal memilih dan meng-klik sampah yang di pilih dan akan 

akan dilanjutkan ke halam berikutnya, yaitu halaman detail 

sampah. 
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Gambar 17 Halaman detail sampah 

 

Gambar 17 halaman detail sampah berisikan detail 

sampah yang bisa dijual di timbangin seperti, nama sampah, 

harga sampah saat ini, dan spesifikasi sampah. Kemudian di 

halaman ini berisikan tombol untuk menambahkan atau 

mengurangi jumlah sampah yang dipilih, dengan cara meng-

klik tanda “+” untuk menambahkan dan tanda “-“ untuk 

mengurangi. setelah menentukan jumlah sampah yang akan 

dijual pengguna bisa meng-klik tombol tambahkan ke 

kantong untuk menambahkan sampah ke halaman kantong. 

 

3) Halaman Kantong Saya 

 
Gambar 18 Halaman kantong saya 

 

Gambar 18 halaman kantong berisikan daftar sampah 

yang sudah ditambahkan untuk dijual melalui halaman jual, 

dihalaman ini digunakan untuk menambahkan atau 

mengurangi maupun menghapus sampah yang akan diual 

sebelum dilanjutkan ketahapan pengisian form penjemutan. 

Untuk mengurangi jumlah sampah yang akan dijual penguna 

bisa meng-klik tanda “-“ sedangkan tanda “+” digunakan 

untuk menambahkan jumlahnya. Setelah pengguna selesai 

melakukan perubahan jumlah sampah yang akan dijual, 

pengguna bisa meng-klik tombol “Lanjutkan” untuk 

melanjukan ke tahapan berikutnya yaitu halaman rincian 

kantong. 

 
Gambar 19 Halaman rincian kantong 

 

Gambar 19 halaman rincian kantong berisikan rincian 

total pendapatan dan pengisiian form penjemputan sampah, 

yang berisikan tambahkan foto sampah, alamat penjemputan, 

catatan tambahan, tanggal penjemputan, jam penjemputan, 

dan opsi timbang sampah ditempat. Halaman rincian kantong 

pada Timbangin Mobile dirancang seperti gambar dibawah 

ini 

 

4) Halaman Akun 

 
Gambar 20 Halaman akun 

 

Gambar 20 halaman akun berisikan informasi profil dari 

pengguna, dan berisikan beberapa menu seperti, menu profil, 

menu akun & keamanan, dan menu dompet, pengaturan 

negara, bahasa, menu syarat & ketentuan dan hubungi kami, 

lalu ada tombol keluar untuk mengeluarkan akun. Di halaman 

ini pengguna bisa mengganti nama, menambahkan jenis 

kelamin, dan menambahkan alamat penjemputan dengan 

memilih menu “profile”. Untuk mengganti username, nomer 

telepon, email, password, dan menambahkan pin pengguna 

bisa memilih menu “akun & keamanan”. Pada menu 

“dompet” akan dialihkan ke halaman saldo, pada menu 

“bahasa” digunakan untuk memilih bahasa, pada menu 

“sayarat & ketentuan” berisikan informasi syarat & 

ketentuan, dan di menu hubungi kami berisikan kontak dari 

perusahaan Timbangin. 
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5) Halaman Notifikasi 

 
Gambar 21 Halaman notifikasi 

 

Gambar 21 halaman notifikasi terdapat informasi status 

penjemputan sampah yang berisikan informasi apakah 

sampah tersebut sedang menunggu penjemputan atau sedang 

menuju ke loasi untuk pengambilan sampah yang akan dijual. 

Kemudian ada notifikasi pesan yang berisikan rincian 

sampah yang sudah berhasil dijual maupun tidak, untuk 

membuka detail pesan, pengguna dapat meng-klik salah satu 

pesan yang ingin dibuka untuk melihat lebih detail isi dari 

pesan tersebut. 

 

6) Halaman Informasi Sampah 

 
Gambar 22 Halaman informasi sampah 

 

Gambar 22 halaman informasi sampah beriskan informasi 

akumulasi saldo yang sudah didapatkan dan informasi jumlah 

sampah yang telah diaur ulang. Halaman ini dapat diakses 

pada halaman beranda. Halaman informasi sampah pada 

Timbangin Mobile dirancang seperti gambar dibawah ini. 

 

7) Onboarding 

Fitur yang jarang diperhatikan oleh orang banyak namun 

memberikan peran yang penting, fitur onboarding 

merupakan fitur yang digunakan pada perancangan user 

interface untuk dapat menarik perhatikan bagi pengguna baru 

dalam mendaftar dan juga menggunakan aplikasi Timbangin 

Mobile.  

 
Gambar 23 Halaman onboarding 

 

Gambar 23 halaman onboarding terdapat tiga layar yang 

berisikan kalimat yang mendeskripsikan secara singkat 

Timbangin Mobile sekaligus berisi kalimat ajakan untuk 

menggunakan aplikasi Timbangin Mobile, Pengguna yang 

pertama kali menginstall Timbangin Mobile terlebih dahulu 

akan melewati onboarding sebelum melakukan login, 

terdapat 3 langkah pada halaman onboarding namun 

pengguna juga dapat menekan "skip" untuk langsung ke 

halaman terkahir pada onboarding. 

 

8) Login dan Daftar 

Fitur yang penting sebelum masuk ke menu utama 

Timbangin Mobile adalah fitur login.  

 
Gambar 24 Halaman login dan daftar 

 

Gambar 24 halaman login berisikan kolom email atau 

username dan password yang diisi untuk bisa masuk ke menu 

utama. Apabila belum memiliki akun, pengguna dapat 

melakukan pendaftaran akun dengan memilih opsi daftar 

pada menu login. Di halaman daftar akun akan diminta untuk 

mengisi kolom seperti, username, email, nomer telepon, dan 

password. Setelah itu penguna akan diminta untuk 

memasukan kode verifikasi yang dikirim ke email dan 

pendaftaran berhasil akan masuk ke halaman login untuk 

melakukan login dengan akun yang sudah didaftarkan. 

 

9) Jual Sampah 

Fitur jual sampah adalah fitur penting dan paling utama 

dalam aplikasi Timbangin Mobile.  
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Gambar 25 Fitur jual sampah 

 

Gambar 25 dalam proses penjualan sampah daur ulang, 

pengguna dapat memilih opsi "jual" yang terletak pada menu 

navigasi, selanjutnya pada halaman jual terdapat kolom 

pencarian dan filter yang akan mengurutkan sampah sesusai 

jenisnya. Kemudian pengguna bisa memilih sampah yang 

akan dijual pada halaman jual. 

 

10) Fitur Saldo 

Fitur saldo adalah fitur untuk menyimpan hasil penjualan 

sampah daur ulang yang dilakukan oleh pengguna.  

 
Gambar 26 Halaman fitur saldo 

 

Gambar 26 halaman saldo berisikan informasi seperti, 

nama akun, nomer id dompet digital, nomer member, dan 

jumlah saldo yang dimiliki atau jumlah saldo yang 

didapatkan ketika menjual sampah daur ulang. Halaman ini 

juga berisikan pilihan menu fitur tarik saldo, bayar, pulsa, 

paket data, token dan listrik PLN. Halaman saldo juga 

berisikan infomasi riwayat saldo yang masuk dan saldo yang 

ditarik atau digunakan. 

 

11) Tarik Saldo 

 
Gambar 27 fitur Tarik saldo 

 

Gambar 27 fitur tarik saldo adalah fitur dimana penguna 

bisa melakukan penarikan pada saldo yang dimiliki ke 

rekening atau dompet digital miliknya. Dalam melakukan 

penarikan saldo, pengguna masuk ke halaman saldo, 

pengguna bisa melakukan penarikan saldo dengan memilih 

menu tarik. Selanjutnya pada halaman tarik penguna bisa 

memilih penarikan melalui bank transfer atau e-wallet, 

setelah memilih metode yang digunakan, pengguna 

kemudian diminta untuk mengisi nomer rekening atau nomer 

e-wallet yang dituju, selanjutnya pengguna melihat 

konfirmasi akun bank yang di transfer dan mengisikan 

nominal jumlah yang akan ditransfer, kemudian pengguna 

memsaukkan PIN transaksi, ketika transfer berhasil 

pengguna akan mendapatkan notifikasi transaksi sukses. 

 

12) Fitur Bayar 
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Gambar 28 Fitur bayar 

Gambar 28 fitur bayar merupakan fitur yang 

memungkinkan pengguna melakukan pembayaran lewat 

QRIS menggunakan saldo miliknya. Pengguna hanya tinggal 

memilih menu bayar di halaman saldo, kemudian akan 

diminta untuk memindai kode QR/barcode yang ada. Setelah 

memindai berhasil, kemudian akan dilanjutkan ke halaman 

pembayaran yang berisikan detail pengguna QRIS, kemudian 

ada form pengisian harga nominal yang akan dibayar dan 

form biaya tip. Setelah selesai mengisi form dan meng-klik 

“bayar sekarang” maka akan diminta untuk memasukkan PIN 

dan setelah meng-klik “konfirmasi” akan muncul notifikasi 

bembayaran berhasil. 

 

13) Tukar Paket Data 

 
Gambar 29 Fitur tukar paket data 

 

Gambar 29 fitur tukar paket data merupakan fitur yang 

memungkinkan pengguna menukarkan saldo mereka dengan 

paket data, dengan cara meng-klik menu “paket data” di 

halaman saldo, kemudian akan diarahkan ke halaman paket 

data. Pada halaman paket ada akan diminta untuk memasukan 

nomer telephone, dan setalah itu akan muncul pilihan paket 

data yang ada. Setelah memilih paket data yang ada dan 

meng-klik “lanjutkan” akan diarahkan ke menu pembayaran 

yang berisikan rincian pembayaran. Untuk melanjutkan 

pengguna bisa meng-klik “bayar sekarang”, kemudian akan 

diminta untuk memasukan PIN dan setelah meng-klik 

“konfirmasi” akan muncul notifikasi bembayaran berhasil. 

 

 

 

 

14) Tukar Pulsa 

 

Gambar 30 Fitur tukar pulsa 

 

Gambar 30 fitur tukar pulsa merukan fitur yang 

memungkinkan pengguna menukarkan saldo mereka dengan 

pulsa handphone, dengan cara meng-klik menu “pulsa” di 

halaman saldo, kemudian akan diarahkan ke halaman pulsa. 

Pada halaman pulsa akan diminta untuk memasukan nomer 

telephone, dan setalah itu akan muncul pilihan pulsa bisa 

ditukar. Setelah memilih pulsa yang ada dan meng-klik 

“lanjutkan” akan diarahkan ke menu pembayaran yang 

berisikan rincian pembayaran. Untuk melanjutkan pengguna 

bisa meng-klik “bayar sekarang”, kemudian akan diminta 

untuk memasukan PIN dan setelah meng-klik “konfirmasi” 

akan muncul notifikasi bembayaran berhasil. 

 

15) Tukar Token Listrik 

 
Gambar 31 Fitur tukar token listrik 

 

Gambar 31 fitur tukar token listrik merukan fitur yang 

memungkinkan pengguna menukarkan saldo mereka dengan 

token listrik, dengan cara meng-klik menu “listrik PLN” di 

halaman saldo, kemudian akan diarahkan ke halaman token 

listrik. Pada halaman token listrik akan diminta untuk 

memasukan nomer pelanggan PLN, dan setalah itu akan 

muncul pilihan token listrik yang bisa ditukar. Setelah 

memilih jumlah token listrik yang ada dan meng-klik 

“lanjutkan” akan diarahkan ke menu pembayaran yang 

berisikan rincian pembayaran. Untuk melanjutkan pengguna 

bisa meng-klik “bayar sekarang”, kemudian akan diminta 

untuk memasukan PIN dan setelah meng-klik “konfirmasi” 

akan muncul notifikasi bembayaran berhasil. 

 

 

C. Hasil Tahapan Implementation  

Tahapan yang terakhir yaitu tahapan implementation. 

Pada tahapan ini peneliti akan menguji prototype yang telah 

dibuat. Untuk menguji user interface yang telah dibuat dan 

evaluasi user experience, peneliti melakukan tahap pengujian 

menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) yang 

terdiri dari 26 pertanyaan dengan menggunakan skala likert 1 

sampai 7, yang disebarkan kepada 30 responden. Pada 

kuesioner dengan UEQ, respondem diminta berinteraksi 

dengan prototype aplikasi Timbangin Mobile yang telah 

dirancang, responden kemudian mengisi kuesioner UEQ 

berisi 26 pertanyaan menggunakan formulir Google. Nilai 

baik dan buruk diacak dalam kriteria UEQ ketika kriteria 
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buruk biasanya di sebelah kiri dan kriteria baik di sebelah 

kanan, tetapi kuesioner UEQ memiliki kriteria yang diacak 

sedemikian rupa sehingga meminimalkan responden yang 

mengisi kuesioner secara tidak benar. 

 

 
Gambar 32 Jawaban responden UEQ 

 

Dari setiap jawaban yg menandakan skala evaluasi lalu 

dilakukan transformasi data sebagai bobot nilai jawaban. 

Berikut ini merupakan pasangan skala dan bobotnya secara 

berurutan: (1, -3), (2, -2), (3, -1), (4, 0), (5, 1), (6, 2), (7, 3). 

Mean, varians dan simpangan baku dihitung dari jawaban 30 

responden untuk setiap pertanyaan. 

 

 
Gambar 33 Mean, varian dan simpangan baku 

 

Mean, varians dan simpangan baku dihitung dari jawaban 

30 responden untuk setiap pertanyaan. Pertanyaan terbagi 

menjadi 26 butir pertanyaan dengan menggunakan 6 skala 

yang berbeda yaitu: attractiveness (daya tarik), perspicuity 

(kejelasan), efficiency (efisiensi), dependability (ketepatan), 

stimulation (stimulasi), dan novelty (kebaruan) serta ditandai 

dengan warna yang berbeda, seperti pada gambar 33. 

 
Gambar 34 Rata-rata Impresi 

Pada gambar 34 menunjukkan nilai rata-rata untuk setiap 

pertanyaan sebagai negatif (-), nol (0) atau positif (+). 

 

 
Gambar 35 Rata-rata impresi dan variasi skala 

 

Gambar 35 menunjukkan nilai rata-rata semua pertanyaan 

yang menggunakan skala dengan mendapatkan nilai positif 

pada setiap skalanya. Oleh karena itu, setelah diproses, dapat 

disimpulkan bahwa keseluruhan skala dalam penilaian 

menunjukkan nilai yang positif dengan rata-rata yang 

melebihi kriteria normal (-0,8 hingga 0,8). 
 

 
Gambar 36 Grafik hasil Rata-rata UEQ 

 

Pada gambar 36 menunjukan nilai rata-rata setiap skala 

yang disajikan pada grafik, jika mencapai angka lebih besar 

dari 1 maka dapat dikatakan hasil dari setiap skala 

pengalaman pengguna baik, dengan skala terendah 1,442 
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yaitu ketepatan dan tertinggi rasionya adalah 1,892 yaitu 

kejelasan. 

 

 
Gambar 37 Hasil set data benchmark UEQ 

 

Berdasarkan hasil set data benchmark yang ditunjukkan 

pada gambar 37, terlihat bahwa seluruh skala memiliki nilai 

rata-rata positif berkisar kategori above average, good, dan 

excellent. 

 

 
Gambar 38 Standar set data benchmark UEQ 

 

Dari hasil yang didapatkan pada gambar 37 dan 38 

dijelaskan pada skala daya tarik, hasil yang diperoleh 

mencapai nilai rata-rata 1,77, skala kejelasan mencapai rata-

rata 1,89, skala efisiensi mencapai rata-rata 1,62, skala 

ketepatan mencapai rata-rata 1,44, stimulasi mencapai rata-

rata 1,82, dan skala kebaruan mencapai rata-rata 1,88. 

Dengan hasil rata-rata benchmark ini, maka dapat 

dikatagorikan bahwa Timbangin Mobile mendapatkan 

evaluasi yang sangat baik dari pengguna dengan kategori 

yang diperoleh mulai dari diatas rata-rata (above average), 

baik (good), serta unggul (excellent). 

 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan pembahasan 

yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya mengenai 

“Perancangan user interface dan evaluasi user experience 

aplikasi mobile pada startup Timbangin menggunakan 

metode Human Centered Design (HCD)” yaitu: 

Perancangan user interface dan evaluasi user experience 

pada aplikasi Timbangin Mobile menggunakan tiga tahapan 

pada Human Centered Design (HCD). Tahapan pertama 

yaitu tahap Inspiration, dengan melakukan observasi dan 

wawancara untuk mengetahui informasi minat dan kebutuhan 

pengguna serta peneliti menggunakan bantuan User Persona 

untuk mendapat mengambarkan pengguna. Kemudian 

informasi tersebut di analsis di tahap selanjutnya yaitu tahap 

Ideation. Pada tahap Ideation peneliti dengan pihak 

Timbangin merumuskan ide berupa solusi permasalahan dan 

daftar kebutuhan menggunakan Information Architecture, 

User Flow, dan Wireframe. Data-data yang sudah didapatkan 

kemudian dilakukan perancangan user interface lebih 

tepatnya High Fidelity Prototype. Selanjutnya, pada tahap 

terakhir yaitu tahap Implementation, prototype yang telah 

dirancang diuji oleh pengguna menggunakan evaluasi User 

Experience Questionnaire (UEQ). 

Hasil perancangan user interface dan evaluasi aplikasi 

Timbangin Mobile dapat diterima oleh pengguna dimana 

berdasarkan pengujian menggunakan metode evaluasi User 

Experience Questionnaire (UEQ) mendapatkan hasil yang 

diperoleh mencapai nilai rata-rata 1,77 dari skala daya tarik, 

skala kejelasan mencapai rata-rata 1,89, skala efisiensi 

mencapai rata-rata 1,62, skala ketepatan mencapai rata-rata 

1,44, stimulasi mencapai rata-rata 1,82, dan skala kebaruan 

mencapai rata-rata 1,88. Dengan hasil rata-rata benchmark ini, 

maka dapat dikatagorikan bahwa Timbangin Mobile 

mendapatkan evaluasi yang sangat baik dari pengguna 

dengan kategori yang diperoleh mulai dari diatas rata-rata 

(above average), baik (good), serta unggul (excellent). 

Adapun saran yang dapat peneliti sampaikan kepada 

pembaca maupun pihak stakeholder terkait dengan penelitian 

yang dilakukan adalah sebagai berikut: Metode Human 

Centered Design (HCD) sangat membutuhkan pengalaman 

dan perspektif dari pengguna seperti, preferensi dari 

pengguna untuk mendapatkan berbagai ide dan hasil yang 

sesuai harapan. Kepada pembaca atau peneliti selanjutnya 

yang ingin menggunakan metode Human Centered Design 

(HCD) agar dikombinasikan dengan artificial intelligence 

untuk mendapatkan hasil yang lebih baik dan efektif, serta 

menggunakan tahapan yang berbeda, dengan menggunakan 4 

tahapan yaitu, memahami konteks penggunaan, menentukan 

kebutuhan pengguna, perancangan desain solusi, dan 

evaluasi desain solusi. Hasil dari perancangan user interface 

dan evaluasi user experience pada aplikasi Timbangin 

Mobile menggunakan metode Human Centered Design 

(HCD) setelah diuji sudah diterima oleh pengguna. Hasil 

perancangan akan diberikan kepada pihak Timbangin agar 

dapat melanjutkan ke tahap implementasi sehingga 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi 

Timbangin Mobile ini meningkat. Untuk Timbangin, aspek 

ketepatan dari desain aplikasi Timbangin Mobile hanya 

mendapatkan hasil above average dibandingkan aspek-aspek 

yang lainnya yang sudah cukup bagus sekitaran good sampai 

excellent. Dengan nilai ketepatan 1,44 dapat ditingkatkan 

kembali di aspek ketepatan di bagian keamanan bisa 

ditambahkan sensor fingerprint pada saat masuk aplikasi dan 

pada saat melakukan transaksi di dalam aplikasi, kemudian 

pada bagian mudah di prediksi dan mendukung agar dapat 

menambahkan tutorial penggunaan aplikasi agar 

mempermudah pengguna, dan pada bagian memenuhi 

ekspetasi bisa menambahkan lagi fitur-fitur yang sesuai 

dengan ekspetasi pengguna. Pertimbangan saran kedepannya 

untuk memperhatikan aspek tersebut, karena berdasarkan 

hasil kuesioner, aspek tersebut dirasa masih standar. 
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