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ABSTRAK 

Bank Tabungan Negara Syariah Palembang merupakan salah satu unit usaha dari 

Bank BTN di Palembang, yang pelaksanaannya berdasarkan hukum Islam, dikenal 

dengan produk KPR yang ditawarkan. Pada prosedur pengajuan KPR, terdapat 

tahap OTS dan LPA yang masih dilakukan secara manual sehingga diciptakannya 

sistem Notebox OTS & LPA. Ditemukan masalah selama pengembangan sis-

temnya, dimana staff harus mengumpulkan hasil dokumentasi terlebih dahulu pada 

saat survei yang mayoritas dilakukan di luar kantor dan baru dapat diinput satu per 

satu, mengakibatkan waktu pengerjaan tidak efisien. Selain itu, ada beberapa peker-

jaan yang lebih memungkinkan dilakukan dengan perangkat mobile pada saat be-

rada di luar kantor. Penelitian ini menggunakan metode Task Centered System De-
sign (TCSD) dalam proses perancangan UI/UX, dari menganalisis, desain, hingga 

evaluasi didukung metode performance measurement untuk menghitung efektivitas 

yang memperoleh nilai 100% dengan tingkat sangat efektif dan efisiensi yang 

mendapat tingkat sangat cepat dengan waktu rata-rata 13,5s untuk melakukan task. 
Digunakan juga metode think aloud untuk mengevaluasi hasil rancangan UI/UX, 

dan didapatkan empat rekomendasi perbaikan berdasarkan feedback dan masalah 

yang dialami selama mengerjakan task. 

Kata Kunci: Mobile, Performance Measurement, Task Centered System Design, 

Think Aloud,  UI/UX 
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APPLICATION OF THE TASK CENTERED SYSTEM DESIGN (TCSD) 
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By 
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ABSTRACT 

Bank Tabungan Negara Syariah Palembang is one of the business units of Bank 

BTN in Palembang, operating in accordance with Islamic law and renowned for its 

offered Home Financing products. In the mortgage application process, there are 

manual stages known as OTS & LPA, which led to the creation of the Notebox OTS 

& LPA system. During the system's development, issues arose where staff members 

required to collect documentation results beforehand during surveys, predomi-

nantly conducted outside the office, and input them one by one, resulting in ineffi-

cient work processes. Additionally, certain tasks could be more effectively carried 

out using mobile devices while being away from the office. This research employs 

the Task Centered System Design (TCSD) methodology in the UI/UX design pro-

cess, encompassing analysis, design, and evaluation, supported by performance 

measurement methods to assess effectiveness, achieving a 100% rating denoting a 

high level of effectiveness, and efficiency with a remarkably fast average task com-

pletion time of 13.5 seconds. The think-aloud method was also utilized to evaluate 

the UI/UX design, resulting in four recommendations for improvement based on 

feedback and challenges encountered throughout the task execution. 

 
Keywords : Mobile, Performance Measurement, Task Centered System Design, 

Think Aloud,  UI/UX 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Bank Tabungan Negara Kantor Cabang Syariah Palembang merupakan salah 

satu unit usaha dari Bank BTN di Palembang, yang pelaksanaannya berdasarkan 

hukum Islam, menggunakan prinsip-prinsip Syariah. Sebagai instansi yang 

menyediakan pelayanan dan jasa, Bank BTN KCS Palembang sudah mulai 

mengikuti perkembangan teknologi dengan mengembangkan Sistem Informasi 

sebagai penunjang pekerjaan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi 

performa pegawainya. Salah satu contohnya yaitu dengan mengembangkan sistem 

on the spot (OTS) dan laporan pemeriksaan akhir (LPA) untuk membantu prosedur 

pemberian Kredit Pemilikan Rumah (KPR). Menurut Zefriyenni Ira (Alanshari & 

Marlius, 2019) Kredit Kepemilikan Rumah merupakan salah satu jenis produk 

layanan kredit yang ditawarkan oleh bank kepada nasabah untuk mengajukan kredit 

khusus dalam mendirikan atau memperbaiki rumah. Prosedur dari pemberian KPR 

Bank BTN Syariah Palembang diawali dengan melakukan permohonan dan 

pengajuan KPR dimana pihak bank akan melakukan Bank Indonesia Checking atau 

BI Checking, pengecekan pada pemohon mengenai pinjaman atau hubungan 

dengan bank, leasing, koperasi, dan lain-lain. Setelah itu, dilanjutkan dengan 

prosedur keputusan atas permohonan yang diambil berdasarkan hasil wawancara; 

laporan OTS, yang merupakan survei lapangan terhadap pemohon; laporan LPA, 

dimana pihak bank menindak lanjuti hasil laporan OTS. Lalu, realisasi KPR dimana 

setelah permohanan disetujui dilakukan pengesahan secara hukum dengan 
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menandatangani perjanjian kredit. Prosedur terakhir adalah pembayaran angsuran 

dan pelunasan KPR kepada Teller Service. 

Berdasarkan wawancara awal yang telah dilakukan bersama Operation Unit  

Head Bank BTN KCS Palembang, didapatkan hasil bahwa rekapan Laporan 

Pemeriksaan Akhir (LPA) dan On The Spot (OTS) masih dilakukan secara manual. 

Menurut (Felia Putri & Nurlaila, 2022), proses pencatatan laporan secara manual 

memakan banyak waktu dan dapat mempengaruhi kinerja karyawan. Maka dari itu, 

Bank BTN KCS Palembang sedang mengembangkan Notebox OTS dan LPA 

berbasis website untuk mempermudah pengerjaan laporan.  

Selama pengembangannya, ditemukan sebuah kesulitan pada pembuatan 

laporan OTS dan LPA karena beberapa data yang dimasukkan berupa bukti gambar 

yang dikumpulkan secara manual terlebih dahulu. Dengan belum ada fitur yang 

mendukung task saat survei lapangan yang dapat mengambil dan menyusun gambar 

secara langsung, pegawai harus memasukkan satu-satu dari sekian banyak gambar 

ke dalam laporan sehingga memakan waktu cukup lama. Adapun rekomendasi dari 

penelitian (Susila dkk., 2021) mengenai penggunaan aplikasi mobile oleh kepala 

proyek lapangan untuk melakukan pelaporan serta dokumentasi di 

lapangan. Aplikasi mobile memiliki keunggulan pada data input yang 

memungkinkan pelaporan tidak terbatas hanya dengan teks, namun juga bisa dalam 

bentuk gambar ataupun video yang menjadi kebutuhan dokumentasi pekerjaan 

lapangan. 

Selain itu, pemahaman terhadap task merupakan hal penting dalam 

merancang sebuah user interface untuk hasil yang lebih terarah, terlebih untuk 

menyesuaikan pada masalah yang muncul terhadap task di proyek lapangan. Seperti 
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pernyataan dari penelitan (Taufani dkk., 2021) yang menggunakan metode Task 

Centered System Design karena berfokus pada task atau kegiatan yang dilakukan 

oleh calon pengguna dengan mengidentifikasikan kebutuhan task dan calon 

pengguna tersebut sehingga mempermudah proses perancangan user interface 

berdasarkan task dan user persona. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh 

(Padmawati dkk., 2019) juga menyatakan bahwa perancangan sistem yang 

dilakukan berdasarkan tahapan TCSD berhasil membantu peneliti dalam mencapai 

tujuan sistem dimana kebutuhan task user sesuai dengan task dan user persona. 

Adapun ditemukan masalah lain saat wawancara lanjutan bersama FA & FD 

Unit Head, dimana unit head merekomendasikan adanya fitur tambahan khusus 

untuk melakukan review laporan karena terdapat kesulitan dalam mengakses 

website saat unit head sedang berkepentingan di luar kantor atau dinas luar. 

Berdasarkan permasalahan diatas, Bank BTN KCS Palembang 

mempertimbangkan dilakukannya pengembangan sistem berbasis mobile sehingga 

membutuhkan adanya perancangan UI/UX. Pihak Bank BTN KCS Palembang dan 

penulis pun membuat kesepakatan untuk bekerjasama dalam proyek, dimana 

penulis bertugas untuk melakukan perancangan UI/UX dan pihak IT Bank BTN 

KCS Palembang sebagai pengembang sistem dari rancangan UI/UX yang telah 

dibuat. Penelitian ini menggunakan metode Task Centered System Design (TCSD) 

sebagai pedoman perancangan UI/UX yang didasari oleh kebutuhan tugas dan 

penggunanya. Metode TCSD terdiri dari 4 tahapan yang diantaranya adalah 

identification, user-centered requirements analysis, design through scenario, dan  

walkthrough evaluate (Padmawati dkk., 2019). Penelitian ini juga dibantu dengan 

metode Think Aloud dan Performance Measurement untuk menunjang tahapan 
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walkthrough evaluate dari TCSD dalam menguji hasil rancangan UI/UX. Metode 

Think Aloud berkonsentrasi pada kognisi pengguna saat berinteraksi dengan sistem, 

dimana pengguna diminta untuk mengungkapkan perasaan, pikiran, dan apa pun 

yang terlintas dalam pikiran mereka saat melakukan tugas pada serangkaian 

skenario yang telah ditentukan. Sedangkan metode Performance Measurement 

berfungsi untuk melakukan perhitungan efektivitas dan efesiensi sebuah aplikasi. 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari penelitian diantaranya: 

1. Bagaimana melakukan perancangan UI/UX sistem berbasis mobile 

menggunakan metode Task Centered System Design? 

2. Bagaimana menguji hasil rancangan UI/UX sistem menggunakan 

metode Think Aloud dan Performance Measurement?  

1.3 Tujuan Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini bertujuan untuk melakukan perancangan tampilan 

antarmuka sistem On The Spot (OTS) & Laporan Pemeriksaan Akhir (LPA) 

berbasis mobile pada Bank Tabungan Negara KCS Palembang menggunakan 

metode Task Centered System Design sebagai acuan proses perancangan , Think 

Aloud dan Performance Measurement sebagai metode pendukung dalam 

melakukan pengujian rancangan UI/UX.  
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1.4 Manfaat Penelitian 

Berikut manfaat yang ingin dicapai dalam laporan tugas akhir ini sebagai 

berikut:  

1. Bagi Penulis  

Menguji dan melatih kemampuan dalam menganalisis kebutuhan dan 

masalah yang ada di Bank BTN Syariah Palembang beserta pemecahan 

masalahnya dengan menerapkan ilmu yang telah didapatkan berkaitan 

dengan User Interface dan  User Experience. 

2. Bagi Perusahaan  

Memberikan usulan rancangan User Interface berbasis mobile yang 

dapat dijadikan sebagai referensi pembaruan sistem demi 

meningkatkan performa karyawan di Bank BTN Syariah Palembang.  

3. Bagi Pihak Lain  

Menambah pengetahuan dan informasi baru yang dapat digunakan  

sebagai referensi penelitian di masa mendatang.  

 

1.5 Batasan Masalah 

Demi penyusunan laporan yang terstruktur, terarah, dan tidak menyimpang, 

penulis membuat batasan masalah yaitu terkait perancangan User Interface (UI) 

dan User Experience (UX) dalam penambahan fitur penginputan data pada aplikasi 

Notebox On The Spot (OTS) dan Laporan Pemeriksaan Akhir (LPA) berbasis 

mobile menggunakan metode TCSD dalam proses perancangan, think aloud dan 

performance measurement pada proses evaluasi.
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