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““PERANCANGAN UI/UX APLIKASI MOBILE PEMBAYARAN AIR 

PERUMDA TIRTA MUSI MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING” 

Oleh 

Aldino Putra Noveni  09031382126167 

 

ABSTRAK 

Perumda Tirta Musi merupakan perusahaan daerah yang menyediakan layanan air 

bersih bagi masyarakat di Kota Palembang dan sekitarnya. Namun, sistem 

pembayaran yang digunakan saat ini masih di dominasi oleh metode konvensional, 

seperti pembayaran di kantor cabang atau melalui loket pihak ketiga, yang dinilai 

kurang efisien. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan  

merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi 

mobile pembayaran air Perumda Tirta Musi menggunakan pendekatan Design 

Thinking. Metode ini diterapkan untuk menghasilkan desain yang lebih  efektif dan 

efisien sesuai kebutuhan pengguna. Selain itu, evaluasi usability dilakukan 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk menilai kualitas 

antarmuka dan pengalaman pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

aplikasi mobile pembayaran air Perumda Tirta Musi mencapai skor rata-rata 

usability sebesar 90,5, yang berada di atas rata-rata 68. Skor tersebut menempatkan 

aplikasi pada Grade A dengan predikat Excellent. Dengan tingkat usability yang 

tinggi, aplikasi ini memungkinkan pengguna menyelesaikan tugas dengan lebih 

cepat, mengurangi kesalahan, serta meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengguna. 

Implementasi aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan efisiensi proses 

pembayaran sekaligus memperbaiki kualitas pelayanan Perumda Tirta Musi. 

Kata Kunci: Perancangan, User Interface, User Experience, Design Thinking 
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“UI/UX DESIGN OF MOBILE APPLICATION FOR WATER PAYMENT 

FROM PERUMDA TIRTA MUSI USING THE DESIGN THINKING 

METHOD” 

By 

Aldino Putra Noveni  09031382126167 

 

ABSTRACT 

Perumda Tirta Musi is a regional company that provides clean water services to 

the people of Palembang City and its surrounding areas. However, the current 

payment system is still dominated by conventional methods, such as payments at 

branch offices or through third-party payment counters, which are considered 

inefficient. To address this issue, this study aims to design the user interface (UI) 

and user experience (UX) of the Perumda Tirta Musi mobile water payment 

application using the Design Thinking approach. This method is applied to produce 

a design that is more effective and efficient in meeting user needs. Additionally, 

usability evaluation was conducted using the System Usability Scale (SUS) method 

to assess the quality of the interface and user experience. The study results show 

that the Perumda Tirta Musi mobile water payment application achieved an 

average usability score of 90.5, which is above the average score of 68. This score 

places the application in Grade A with an Excellent rating. With a high level of 

usability, the application enables users to complete tasks faster, reduce errors, and 

enhance user satisfaction and loyalty. The implementation of this application is 

expected to improve the efficiency of the payment process and enhance the quality 

of Perumda Tirta Musi's services. 

Keyword: Planning, User Interface, User Experience, Design Thinking. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital dalam beberapa tahun terakhir telah 

mengubah cara masyarakat berinteraksi dan bertransaksi. Perkembangan teknologi 

digital membawa banyak dampak positif terhadap kehidupan manusia sehingga 

segala sesuatu menjadi lebih mudah, dampak positf dari teknologi digital bisa 

manusia rasakan di berbagai bidang (Hakim & Yulia, 2024). Kemudahan akses 

terhadap layanan melalui perangkat mobile telah menjadi kebutuhan yang sangat 

penting di era digital saat ini. Salah satu sektor yang terdampak oleh perkembangan 

teknologi ini adalah pelayanan publik, termasuk perusahaan penyedia layanan air 

bersih seperti Perumda Tirta Musi. 

Perumda Tirta Musi merupakan perusahaan daerah yang menyediakan 

layanan air bersih bagi masyarakat di kota palembang dan sekitarnya. Namun, 

sistem pembayaran yang digunakan saat ini masih banyak mengandalkan metode 

konvensional seperti pembayaran di kantor cabang atau melalu loket pembayaran 

pihak ketiga. Metode ini seringkali menimbulkan ketidaknyamanan bagi 

pelanggan, seperti antrian panjang, keterbatasan waktu pelayanan, serta kurangnya 

transparansi terkait histori tagihan dan pembayaran.  

Perancangan sebagai sesuatu yang penting sebelum melakukan pembuatan 

aplikasi karena akan jadi penentu  dan memberi arah dalam pembuatan aplikasi 

(Sirozi dkk., 2024). 

Aplikasi mobile adalah perangkat lunak yang dirancang khusus untuk 

digunakan di perangkat seluler, namun untuk menghasilkan aplikasi mobile ya
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efektif dan efisien, penting untuk mempertimbangkan kebutuhan serta preferensi 

pengguna (Cahya Kamilla dkk., 2024). Pengguna memiliki ekspektasi terhadap antarmuka 

yang intuitif, mudah dipahami, dan efisien dalam penggunaannya. Oleh karena itu, pendekatan 

berbasis pengguna sangat diperlukan dalam proses perancangan. Salah satu pendekatan yang 

dapat digunakan adalah metode Design Thinking. 

Design Thinking adalah metode perancangan yang berfokus pada pemahaman mendalam 

terhadap kebutuhan pengguna, design thinking juga suatu metodologi desain untuk mengatasi 

masalah dengan cara memahami kebutuhan manusia yang terlibat. Proses ini melalui beberapa 

tahapan, mulai dari mengidentifikasi masalah dan kebutuhan pengguna (empathize), 

mendefinisikan masalah yang dihadapi (define), menghasilkan ide-ide solusi (ideate), 

membuat prototipe solusi (prototype), hingga menguji dan memperbaiki solusi tersebut 

berdasarkan umpan balik dari pengguna (test) (Gabriel Vanness Kenrick Erwi dkk., 2022). 

Dengan metode ini, diharapkan aplikasi mobile yang dirancang dapat benar-benar sesuai 

dengan kebutuhan dan preferensi pelanggan Perumda Tirta Musi. 

Berdasarkan hal tersebut, penulis bermaksud merancang sebuah aplikasi yang dapat 

membantu pelanggan dan calon pelanggan Perumda Tirta Musi dalam memanfaatkan 

pelayanan berbasis online dalam Laporan Skripsi yang berjudul “PERANCANGAN UI/UX 

APLIKASI MOBILE PEMBAYARAN AIR PERUMDA TIRTA MUSI MENGGUNAKAN 

METODE DESIGN THINKING”. 

1.2    Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, beberapa permasalahan utama yang 

dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana memahami kebutuhan dan permasalahan pengguna dalam proses 

pembayaran air di Perumda Tirta Musi agar dapat dirancang solusi UI/UX yang 

efektif melalui aplikasi mobile. 
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2. Bagaimana menghasilkan desain UI/UX aplikasi mobile pembayaran air Perumda Tirta 

Musi Palembang untuk meningkatkan pengalaman pengguna (User Experience) dan 

kemudahan dalam pembayaran air di Perumda Tirta Musi. 

3. Bagaimana menerapkan metode Design Thinking dalam proses perancangan UI/UX 

aplikasi mobile untuk meningkatkan pengalaman pengguna (User Experience) dan 

kemudahan dalam pembayaran air di Perumda Tirta Musi. 

1.3  Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini, yaitu : 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada perancangan UI/UX aplikasi pembayaran air Perumda 

Tirta Musi Palembang. Penilaian dan perbandingan dengan aplikasi lain tidak menjadi 

bagian dari ruang lingkup penelitian ini. 

2. Penelitian ini dibatasi hingga tahap perancangan dan pengujian prototipe UI/UX. 

Implementasi aplikasi menggunakan bahasa pemrograman berbasis mobile tidak 

termasuk dalam lingkup penelitian. 

1.4 Tujuan 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :  

1. Memahami kebutuhan serta permasalahan pengguna dalam proses pembayaran air di 

Perumda Tirta Musi melalui pendekatan metode Design Thinking. 

2. Merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) aplikasi mobile 

pembayaran air yang intuitif, mudah digunakan, dan sesuai dengan preferensi serta 

kebutuhan pelanggan Perumda Tirta Musi. 

3. Menghasilkan prototipe aplikasi mobile yang dapat diuji oleh pengguna untuk 

memperoleh umpan balik terkait efisiensi, kemudahan penggunaan, serta kepuasan 

dalam melakukan pembayaran tagihan air. 
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1.5    Manfaat 
 

Adapun manfaat penelitian bagi pengguna, yaitu : 

1. Mempermudah pengguna dalam melakukan pembayaran air melalui aplikasi mobile yang 

mudah digunakan dan ramah pengguna. 

2. Meningkatkan kenyamanan dan efisiensi dalam proses pembayaran, termasuk akses real-

time terhadap informasi tagihan, riwayat pembayaran, dan pengingat pembayaran. 

3. Meningkatkan transparansi dan aksesibilitas informasi terkait layanan dan tagihan 

kepada pelanggan melalui aplikasi mobile. 
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