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PERSETUJUAN 

MOTTO 

 

"Any product that needs a manual to work is broken!" 

( Elon Musk )  
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INTISARI 

 

Pengaruh teknologi dan informasi berkembang sangat pesat dalam 

kehidupan manusia belakangan ini, terutama dalam bidang bisnis. Perkembangan 

tersebut dapat dimanfaatkan untuk memudahkan kegiatan masyarakat sehari – 

hari. Salah satu bidang yang dapat dioptimalkan dengan teknologi adalah utang 

piutang. 

Dengan adanya teknologi diharapkan transaksi utang piutang menjadi 

lebih teratur dan pengelolaan utang piutang menjadi lebih baik. Salah satu 

teknologi yang dapat diterapkan dalam transaksi utang piutang adalah aplikasi 

telepon pintar. Namun, dikarenakan tingkat pemahaman teknologi ini di 

masyarakat tidak seluruhnya sama, maka dibutuhkan perancangan sebelumnya 

agar aplikasi dapat digunakan dengan mudah dan maksimal. Berkaitan dengan hal 

itu, terdapat beberapa pertanyaan yang menarik: Pertama, bagaimana cara 

mendapatkan informasi mengenai apa yang sebenarnya masyarakat inginkan 

terhadap aplikasi ini? Kedua, setelah mendapatkan informasi tentang apa yang 

masyarakat inginkan, lalu bagaimana merancang antarmuka yang baik? 

Pada penelitian ini, peneliti membuat antarmuka, serta merancang user 

experience aplikasi Lunasbos berdasarkan kebutuhan pengguna agar dapat 

digunakan dengan maksimal. Hasil penelitian ini berupa prototype yang akan 

digunakan sebagai acuan dalam proses pembuatan aplikasi utang piutang 

Lunasbos yang sesungguhnya. 

 

Kata  kunci: User Experience, User Interface, Utang, Piutang, Aplikasi Android  
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ABSTRACT 

Lately, the influence of technology and information evolve very rapidly in 

the human life, particularly in the business sector. The development can be 

utilized  to simplify the daily activities in the society. One of the sector which can 

be optimize with the technology is receivable and liability (debts). 

The precence of technology are expected for receivable and liability 

transaction will be well organized and be better for the receivable and liability 

management. One of the implemented technology in this receivable and liability 

transaction is a smartphone application. However, because of the level 

understanding of technology in the society not completely the same, prior so it 

requires an application that can be used with convenient and maximum. Related 

with that, there are some interesting question: Firstly, how the way to obtain this 

information  about what exactly the society wanted toward this application ? 

Secondly, after obtain the information about what exactly the society desire then 

how to design a good interface ? 

In this study, the researcher design an interface, and also design the user 

experience of Lunasbos application based on the user necessity in order to 

utilized maximum. The result of this project is a prototype which will be used as a 

matrix in the process of production an receivable and liability Lunasbos 

application truthfully.  

 

Keyword: User Experience, User Interface, Debts, Credit, Android Application 

  


