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ABSTRAK

Citra Fitria Damayanti (11220535), Analisis UI/UX Aplikasi Aset Digital
Berbasis Android dengan Design Science Research Methodology (DSRM) pada
PT Digiasset Indonesia

User interface (Ul) dan user experience (UX) merupakan dua elemen penting yang
perlu dipertimbangkan dalam pengembangan suatu aplikasi, salah satunya aplikasi
aset digital. Peningkatan jumlah pengguna aset digital yang semakin pesat yang
sejalan dengan semakin banyaknya startup yang mengembangkan aplikasi aset
digital membuat analisis UI/UX pada aplikasi Digiassetindo perlu dilakukan. Sebagai
pendatang baru di dunia aset digital, analisis UI/UX pada aplikasi Digiassetindo
bertujuan untuk menjangkau tingkat kepuasan pengguna agar tercipta keberlanjutan
pengguna dalam menggunakan aplikasi Digiassetindo serta bersaing dengan aplikasi
lainnya yang sudah terlebih dahulu diluncurkan. Salah satu metode yang dapat
digunakan untuk melakukan analisis UI/UX yaitu Design Science Research
Methodology (DSRM). Tujuan penelitian ini yaitu untuk menganalisis U/UX dalam
aplikasi Digiassetindo menggunakan metode DSRM. Metode yang dilakukan dalam
penelitian ini meliputi observasi, studi pustaka, kuisioner, dan wawancara, serta
enam tahapan metode DSRM yang terdiri dari problem identification and motivation,
define the objectives for a solution, design and development, demonstration,
evaluation, dan communication. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat
beberapa pengguna yang telah berusia lanjut, sehingga desain tampilan aplikasi
sebaiknya ramah terhadap pengguna dengan karakteristik tersebut. Selain itu, juga
diperlukan perbaikan dalam menu Home dan Explore, yang mana terdapat beberapa
submenu yang tidak diperlukan.

Kata Kunci: User Interface, User Experience, Design Science Research
Methodology, Digiassetindo
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ABSTRAK
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ABSTRACT

Citra Fitria Damayanti (11220535), Ul/UX Analysis of Android-Based Digital
Asset Applications with Design Science Research Methodology (DSRM) at PT
Digiasset Indonesia

User interface (Ul) and user experience (UX) are two important elements that need
to be considered in developing an application, one of which is a digital asset
application. The rapid increase in the number of digital asset users in line with the
increasing number of startups developing digital asset applications makes UI/UX
analysis of the Digiassetindo application necessary. As a newcomer to the world of
digital assets, the UI/UX analysis of the Digiassetindo application aims to reach the
level of user satisfaction in order to create user continuity in using the Digiassetindo
application and compete with other applications that have already been launched.
One method that can be used to perform Ul/UX analysis is the Design Science
Research Methodology (DSRM). The purpose of this study is to analyze the UI/UX in
the Digiassetindo application using the DSRM method. The methods used in this
study included observation, literature study, questionnaires, and interviews, as well
as the six stages of the DSRM method which consisted of problem identification and
motivation, define the objectives for a solution, design and development,
demonstration, evaluation, and communication. The results of the analysis show that
there are some users who are elderly, so that the appearance design of the
application should "be friendly to users with these characteristics. In addition,
improvements are also needed in the Home and Explore menus, where there are
several submenus that are not needed.

Keyword: User Interface, User Experience, Design Science Research
Methodology, Digiassetindo
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