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INTISARI 

 

Kehidupan Pasca-Pandemi menjadi sebuah hal baru bagi masyarakat 

dimana mereka harus beradaptasi dengan kebiasaan baru dengan menerapkan 

protokol kesehatan dan Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat (PPKM). 

Tak hanya tentang kesehatan, masyarakat juga dituntut untuk belajar teknologi 

yang terus menerus berkembang hingga saaat ini. Kurangnya efektifitas kegiatan 

yang dilakukan oleh masyarakat khususnya dalam penyampaian informasi serta 

rutinitas pengambilan uang jimpitan dan uang sampah memiliki dampak tidak 

tercapainya tujuan kesejahteraan bagi masyarakat setempat yang terdampak. 

Pengembangan dan pembuatan produk Fintech ini berfokus pada User Interface 

(UI) dan User Experience (UX) aplikasi android Jimpit.in untuk mempersiapkan 

masyarakat Pasca-Pandemi menghadapi era New Normal menggunakan metode 

Five Planes. Pengembangan produk ini diawali dengan riset dan analisis 

kebutuhan pengguna 1(Strategy Plane) yang selanjutnya akan ditentukan fitur dan 

spesifikasi fungsionalitas 2(Scope Plane). Saat kebutuhan terpenuhi, perancangan 

interaksi dan analisis task flow menggunakan Hierarchical Task Analysis (HTA) 

akan dilakukan 3(Structured Plane) hingga sampai pada tahap pembuatan 

prototype low-fidelity 4(Skeleton Plane) dan prototype medium fidelity yang lebih 

interaktif 5(Surface Plane). 

 

Kata kunci: User Interface, User Experience, Five Planes, New Normal, Fintech 
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ABSTRACT 

 

Post-Pandemic Life has become a new thing for the community where they 

have to adapt to new habits by implementing health protocols and Community 

Activity Restrictions (PPKM). Not only about health, but people are also required 

to learn technology that continues to develop until now. The lack of effectiveness of 

activities carried out by the community, especially in the delivery of information 

and the routine of taking jimpitan money and garbage money, has an impact on not 

achieving welfare goals for the affected local communities. The development and 

manufacture of this product focus on the User Interface (UI) and User Experience 

(UX) of android applications Jimpit. to prepare the post-Pandemic community to 

face the New Normal era using the Five Planes method. This product development 

begins with research and analysis of user needs 1(Strategy Plane), which will then 

be determined by the features and specifications of functionality 2 (Scope Plane). 

When the needs are met, interaction design and task flow analysis using 

Hierarchical Task Analysis (HTA) will be carried out 3(Structured Plane) until it 

reaches the stage of making a low-fidelity prototype 4(Skeleton Plane) and a more 

interactive medium-fidelity prototype 5(Surface Plane). 

Keyword: User Interface, User Experience, Five Planes, New Normal, Fintech
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