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ABSTRAK 

Nama :      Ahmad Faridz Al Mahdi 

Npm :      201910225270 

Judul : PERANCANGAN USER INTERFACE USER EXPERIENCE 

PPOB.JUSTNAME.ID BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN METODE 

DESIGN THINKING 

Pembayaran tagihan merupakan kegiatan rutin bagi masyarakat Indonesia. Namun, 

seringkali sulit untuk menemukan lokasi pembayaran yang mudah diakses atau 

waktu yang sesuai untuk bepergian ke tempat pembayaran. Oleh karena itu, 

perancangan user interface dan user experience (UI/UX) aplikasi 

PPOB.JUSTNAME.ID berbasis mobile yang mengadopsi metode design thinking 

dilakukan untuk memudahkan proses pembayaran tagihan. Proses perancangan 

dimulai dengan melakukan riset pasar dan mengumpulkan data dari pengguna 

potensial. Dari data tersebut, persona dan journey map dibuat untuk memahami 

kebutuhan dan kebiasaan pengguna potensial. Berdasarkan persona dan journey map 

tersebut, analisis kebutuhan diprioritaskan dan dibuat wireframe dan prototype kecil 

untuk memvalidasi desain produk. Selanjutnya, desain produk diuji oleh pengguna 

potensial dengan metode usability testing. Hasil akhir perancangan UI/UX aplikasi 

PPOB.JUSTNAME.ID berbasis mobile menunjukkan peningkatan pengalaman 

pengguna dalam proses pembayaran tagihan secara online yang mudah dan efisien. 

 

Kata kunci: Metode Design Thinking, PPOB, Mobile 
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ABSTRACT 

Nama :      Ahmad Faridz Al Mahdi 

Npm :      201910225270 

Judul : PERANCANGAN USER INTERFACE USER EXPERIENCE 

PPOB.JUSTNAME.ID BERBASIS MOBILE MENGGUNAKAN METODE 

DESIGN THINKING 

 

Bill payment is a routine activity for Indonesian people. However, it is often difficult 

to find an easily accessible payment location or convenient time to travel to the 

checkout. Therefore, the design of the mobile-based PPOB.JUSTNAME.ID user 

interface and user experience (UI/UX) application that adopts the design thinking 

method was carried out to facilitate the bill payment process. The design process 

starts with conducting market research and collecting data from potential users. 

From this data, personas and journey maps are created to understand the needs and 

habits of potential users. Based on the persona and journey map, needs analysis is 

prioritized and wireframes and small prototypes are made to validate the product 

design. Next, the product design is tested by potential users with the usability testing 

method. The final results of the UI/UX design of the mobile-based 

PPOB.JUSTNAME.ID application show an increase in user experience in an easy 

and efficient online bill payment process. 

 

Keywords: Design Thinking Method, PPOB, Mobile 
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