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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi mendorong inovasi untuk meningkatkan
efisiensi dan efektifitas proses bisnis, termasuk layanan peminjaman kendaraan. PT
PLN Indonesia Power UPDK Keramasan Palembang, sebagai instansi yang
bergerak di bidang kelistrikan, masih mebgelola sistem peminjaman kendaraan
secara manual yang berisiko terhadap kesalahan pencatatan serta kurang efisien
dalam penyampaian informasi. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan metode
design thinking dalam merancang antarmuka aplikasi layanan peminjaman
kendaraan yang efektif dan sesuai kebutuhan untuk meningkatkan proses layanan
peminjaman kendaraan. Penerapan metode design thinking dalam penelitian
melibatkan lima tahapan utama: empathize, define, ideate, prototype, dan test.
Masalah pengguna dipetakan melalui user persona dan empathy map dalam tahap
empathize berdasarkan observasi dan wawancara, dianalisis menggunakan affinity
diagram di tahap define, disusun user flow sebagai rute yang harus dijalankan
pengguna pada tahapan iedate, kemudian diimplementasikan dalam high-fidelity
design dan diuji melalui prototipe menggunakan metode system usability scale
(SUS). Hasil penelitian menunjukkan bahwa skor SUS rata-rata sebesar 75, yang
masuk dalam kategori acceptable, dengan grade scale B dan adjective rating
"excellent". Desain antarmuka aplikasi peminjaman kendaraan menjadi solusi
efektif dan efisien dalam memenuhi kebutuhan pengguna berdasarkan pengukuran
pengalaman pengguna dari rancangan antarmuka aplikasi melalui metode SUS.

Kata kunci: Peminjaman Kendaraan, Antarnuka Aplikasi, Design Thinking,
System Usability Scale
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ENHANCING VEHICLE LOAN SERVICES THROUGH DESIGN
THINKING IN DESIGNING APPLICATION INTERFACE FOR
PT PLN INDONESIA POWER UPDK KERAMASAN

By

Jessica
09031282126074

ABSTRACT

The development of information technology drives innovation to enhance the
efficiency and effectiveness of business processes, including vehicle loan services.
PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan Palembang, as an institution
operating in the electrical sector, still manages the vehicle loan system manually,
which is prone to recording errors and is less efficient in information delivery. This
research aims to apply the design thinking method in designing an effective and
needs-based interface for the vehicle loan service application to improve the vehicle
loan service process. The application of the design thinking method in the research
involves five main stages: empathize, define, ideate, prototype, and test. User
problems are mapped through user personas and empathy maps in the empathize
stage based on observations and interviews, analyzed using affinity diagrams in the
define stage, user flows are created as routes that users must follow in the ideate
stage, then implemented in high-fidelity design and tested through prototypes using
the system usability scale method. (SUS). The research results show that the
average SUS score is 75, which falls into the acceptable category, with a grade
scale of B and an adjective rating of "excellent.” The interface design of the vehicle
loan application has become an effective and efficient solution in meeting user
needs based on user experience measurements from the application interface
design using the SUS method.

Keywords: Vehicle Loan, Application Interface, Design Thinking, System Usability
Scale
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi telah membuka peluang baru bagi manusia
untuk berinovasi memaksimalkan ilmu pengetahuan dalam menjawab kebutuhan
bisnis yang kian efektif dan efisien. Hal ini erat hubungannya dengan informasi
yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun. Teknologi informasi dalam suatu
bisnis berperan penting dalam meningkatkan kinerja, efektivitas, waktu, dan biaya
dalam pengolahan data serta penyampaian informasi. Seiring dengan kebutuhan
tersebut, sumber daya manusia dituntut untuk meningkatkan proses bisnis guna
mengikuti kemajuan teknologi dalam suatu instansi (Karsana dkk., 2019). Begitu
pula dengan penerapan teknologi informasi pada layanan peminjaman.

PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan Kota Palembang merupakan
instansi milik negara yang bergerak dalam bidang kelistrikan. Badan usaha ini telah
melakukan penerapan teknologi informasi yang telah terintegrasi untuk menunjang
efisiensi kegiatan operasionalnya. Namun, salah satu aktivitas dari tanggung jawab
Bagian Keuangan dan Umum PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan masih
dilakukan secara konvensional dan menimbulkan tantangan yang signifikan. Sistem
peminjaman kendaraan yang mengandalkan pencatatan manual berisiko tinggi
terhadap kesalahan, seperti kesalahan penulisan dan kesulitan dalam pencarian data
karena proses administrasi yaitu mencatat transaksi peminjaman kendaraan
dilakukan secara langsung dari form peminjaman ke dalam buku arsip. Hal ini
dapat berdampak negatif pada efisiensi waktu dan juga mempengaruhi kepuasan

pegawai serta stakeholder lainnya (Suyanto dkk., 2024). Resiko kesalahan dalam



pencatatan dapat berakibat pada pengambilan keputusan yang kurang tepat, yang
pada akhirnya mengganggu kinerja dari institusi (Apriani dkk., 2019). Hal ini
menyebabkan pendataan proses peminjaman belum terkelola dengan baik sehingga
sulit mengatur dan mengakses informasi yang dibutuhkan. Sistem yang berjalan
manual dapat menimbulkan permasalahan seperti human error atau kesalahan
dalam penyusunan laporan akibat kurang teliti dalam penulisan nama peminjam,
nomor plat kendaraan, jenis kendaraan, serta tanggal peminjaman yang membuat
waktu yang diperlukan untuk merekap data peminjaman sangat lama dan tidak
efisien (Alvianto & Situmorang, 2022). Kesulitan mencari data pemakaian dan
ketersediaan kendaraan membuat kegiatan peminjaman kendaraan dapat dilakukan
secara bersamaan oleh pegawai karena tidak ada atau kurang informasi berkaitan
dengan ketersediaan kendaraan. Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan
sistem yang dapat membantu monitor kegiatan peminjaman serta melakukan
peminjaman sesuai ketersediaan kendaraan (Rahma, 2018).

Sistem konvensional ini menunjukkan adanya kebutuhan mendesak akan solusi
berbasis teknologi untuk mendukung efisiensi dan akurasi dalam pengelolaan
peminjaman kendaraan. Perancangan antarmuka aplikasi layanan peminjaman
kendaraan bagi PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan menjadi solusi yang
ditawarkan peneliti untuk mengatasi permasalahan peminjaman kendaraan. Dalam
menyesuaikan kebutuhan pengguna serta menyederhanakan penggunaan,
perancangan antarmuka aplikasi berupa User Interface (Ul) dan User Experience
(UX) berperan sebagai kunci untuk merancang sebuah aplikasi (Kurniawan dkk.,
2023). User Interface (Ul) sebagai aspek penting berupa tampilan yang

memudahkan interaksi antara sistem dan pengguna (Ernawati & Indriyanti, 2022).



Sedangkan, User Experience (UX) adalah penilaian atau pengalaman keseluruhan
dari pengguna saat berinteraksi dengan produk yang berkaitan dengan penggunaan
produk, layanan, atau sistem yang dirancang berkaitan dengan branding, design,
usability, dan functio (Ibrahim dkk., 2023)

Perancangan antarmuka aplikasi layanan peminjaman kendaraan menerapkan
metode design thinking. Design thinking adalah metode yang menciptakan solusi
dan strategi dengan memahami permasalahan yang dihadapi pengguna. Metode
design thinking berpusat pada manusia (human-centric) yang berguna untuk
memahami kebutuhan dan harapan pengguna secara mendalam. Pendekatan design
thinking menempatkan perspektif pengguna sebagai pusat dari setiap proses
pengembangan (Brown, 2009). Metode design thinking dipilih karena sifatnya yang
memahami secara mendalam kebutuhan pengguna melalui pendekatan yang
berpusat pada manusia serta cepat mengadaptasi solusi sesuai kebutuhan dinamis
dari pengguna (Dorst, 2011). Terdapat 5 fase atau tahapan dalam design thinking
yaitu empathize, define, ideate, prototype, dan test (Foundation dkk., 2021). Design
thinking memiliki sifat fleksibilitas dan iterasi berkelanjutan sehingga
mengahsilkan solusi yang memastikan hasil yang relevan dengan kebutuhan
pengguna. Maka, dala konteks layanan peminjaman kendaraan, metode ini akan
membantu identifikasi kebutuhan karyawan, seperti transparansi data dan
aksesibilitas informasi, yang menjadi dasar dalam merancang fitur sebuah aplikasi
(Clemente dkk., 2016). Melalui pendekatan yang kreatif dan eksploratif serta
integrasi teknologi digital, design thinking berpotensi menghasilkan solusi inovatif
dengan kemampuan adaptasi dari kebutuhan dinamis pengguna yang tidak hanya

memenuhi kebutuhan administratif, tetapi juga menjadikan pengembangan



antarmuka aplikasi lebih strategis dalam meningkatkan pengalaman pengguna

dalam aplikasi peminjaman kendaraan (Kelley, 2013; Steinke dkk., 2018).
Berdasarkan hal tersebut, penelitian bertujuan untuk merancang sebuah

antarmuka aplikasi yang dapat membantu pegawai melakukan pinjaman kendaraan

berbasis online sehingga dapat meningkatkan kepuasan dalam menggunakan
layanan peminjaman kendaraan dalam Laporan Tugas Akhir yang berjudul

“PENINGKATAN LAYANAN PEMINJAMAN KENDARAAN MELALUI

DESIGN THINKING DALAM PERANCANGAN ANTARMUKA APLIKASI

UNTUK PT PLN INDONESIA POWER UPDK KERAMASAN”.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan terdapat beberapa rumusan

masalah untuk dibahas:

1. Bagaimana penerapan metode design thinking dalam perancangan antarmuka
aplikasi peminjaman kendaraan dapat meningkatkan layanan peminjaman
kendaraan di PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan

2. Bagaimana merancang antarmuka aplikasi peminjaman kendaraan yang efektif
dalam upaya meningkatkan efisiensi layanan peminjaman kendaraan di PT PLN
Indonesia Power UPDK Keramasan.

1.3. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini, yakni:

1. Menerapkan metode design thinking dalam peningkatan layanan peminjaman

kendaraan pada PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan.



2. Merancang sebuah antarmuka aplikasi peminjaman kendaraan yang efektif
untuk layanan peminjaman kendaaraan PT PLN Indonesia Power UPDK
Keramasan.

1.4. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian yang dilakukan, yaitu:

1. Hasil penelitian dapat menjadi peluang bagi PT PLN Indonesia Power UPDK
Keramasan untuk mengembangkan aplikasi dari hasil rancangan antarmuka
aplikasi layanan peminjaman kendaraan.

2. Sumber inspirasi dan referensi untuk penelitian selanjutnya terkait perancangan
antarmuka aplikasi peminjaman kendaraan.

1.5. Batasan Masalah
Agar penyusunan laporan lebih terstruktur, terarah, dan tidak menyimpang,

maka penulis membuat batasan masalah yaitu pada lingkup rancangan user

interface sistem informasi pelayanan peminjaman kendaraan dinas dalam sisi
pengguna (pegawai) pada PT PLN Indonesia Power UPDK Keramasan Kota

Palembang.
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