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INTISARI

PT. Dicoding Indonesia adalah sebuah perusahaan startup yang bertujuan
mengembangkan teknologi di Indonesia. PT. Dicoding Indonesia memiliki program
bernama Dicoding Academy yang menjadi platform edukasi mengenai teknologi.
Melalui program studi independen, Dicoding Academy menjadi wadah untuk
mahasiswa beradaptasi dengan era digital yang berkembang pesat. Program Studi
Independen yang bertajuk Android Development Dicoding Academy, bertujuan
untuk membantu mahasiswa dalam pembuatan desain dan aplikasi android.

Dicoding Academy menyediakan proses yang dimana dapat mengfokuskan di
UI/UX maupun aplikasi android. Dicoding Academy menyediakan project
pembuatan UI/UX sebuah aplikasi pembayaran uas kas. Perancangan UI/UX
pembayaran uang kas menggunakan metode design thinking dengan tujuan
meningkatkan pelayanan pengguna.

Proses ini dimulai dengan tahap empati, di mana masalah dan kebutuhan pengguna
diidentifikasi melalui observasi dan wawancara. Selanjutnya, fase definisi
menyaring hasil untuk merumuskan masalah utama. Pada tahap ideasi, berbagai
solusi potensial dipikirkan melalui berbagai ide. Prototyping menghasilkan versi
awal aplikasi dengan fitur utama seperti pembayaran cepat, keamanan transaksi,
dan antarmuka pengguna yang mudah digunakan. Feedback dari pengguna nyata
digunakan untuk memperbaiki prototipe. Siklus iteratif memastikan bahwa aplikasi
memenuhi kebutuhan pengguna dengan cara yang efektif. Pada akhirnya, hasilnya
adalah aplikasi pembayaran kas berbasis Android yang mudah digunakan, aman,
dan memenuhi harapan pengguna, meningkatkan pengalaman
pembayaran kas mereka.

Kata kunci: Ul/UX, Design Thinking, Android
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ABSTRACT

PT. Dicoding Indonesia is a startup company that aims to develop technology in
Indonesia. PT. Dicoding Indonesia has a program called Dicoding Academy which
is an educational platform about technology. Through an independent study
program, Dicoding Academy is a place for students to adapt to the rapidly growing
digital era. The Independent Study Program entitled Android Development
Dicoding Academy, aims to help students in making android designs and
applications.

Dicoding Academy provides a process which can focus on Ul / UX and android
applications. Dicoding Academy provides a project to make Ul / UX a cash
payment application. The UI/UX design of cash payments uses the design thinking
method with the aim of improving user service.

The process begins with the empathy phase, where user problems and needs are
identified through observations and interviews. Next, the definition phase distills
the results to formulate the main problem. In the ideation phase, various potential
solutions are thought through various ideas. Prototyping resulted in an initial
version of the app with key features such as fast payment, transaction security, and
an easy-to-use user interface. Feedback from real users is used to refine the
prototype. The iterative cycle ensured that the app met user needs in an effective
way. In the end, the result is an Android-based cash payments app that is easy to
use, secure, and meets user expectations, enhancing their cash
payments experience.

Keyword: UI/UX, Design Thinking, Android
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