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ABSTRAK 

 

Oktavian Yudi Hartono (11190296), ANALISIS DESIGN UI / UX APLIKASI 

PAYROLL MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING 

 
Penelitian ini menganalisis desain UI/UX dari aplikasi payroll menggunakan metode 
Design Thinking untuk mengatasi masalah pada PT Mitra Pratama Subur Jaya, yaitu 

desain UI/UX yang kurang intuitif, navigasi rumit, dan pewarnaan tidak konsisten 
pada aplikasi absensi berbasis Android dengan teknologi pengenalan wajah. 

Pendekatan Design Thinking yang terdiri dari tahap Empathize, Define, Ideate, 
Prototype, dan Testing diterapkan untuk memahami kebutuhan pengguna dan 
menghasilkan solusi desain yang lebih efektif. Hasil pengujian menggunakan System 

Usability Scale (SUS) menunjukkan peningkatan signifikan dalam skor rata-rata, dari 
42.7% menjadi 77%, yang menunjukkan perbaikan dalam pengalaman pengguna. 

Penelitian ini menekankan pentingnya desain UI/UX yang baik dalam pengembangan 
aplikasi absensi untuk meningkatkan efisiensi, mengurangi kesalahan, dan 
meningkatkan kepuasan pengguna.  

Kata Kunci: UI / UX, Design Thinking, Aplikasi Payroll. 
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ABSTRACT 
 

Oktavian Yudi Hartono (11190296), ANALYSIS OF PAYROLL APPLICATION 

UI/UX DESIGN USING THE DESIGN THINKING METHOD 

 

This study analyzes the UI/UX design of a payroll application using the Design 
Thinking method to address issues at PT Mitra Pratama Subur Jaya, such as an 
unintuitive UI/UX design, complicated navigation, and inconsistent color schemes in 

an Android-based attendance application featuring facial recognition technology. 
The Design Thinking approach, consisting of the stages Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, and Testing, was applied to understand user needs and produce a more 
effective design solution. Testing results using the System Usability Scale (SUS) 
showed a significant improvement in the average score, from 42.7% to 77%, 

indicating an enhancement in the user experience. This study emphasizes the 
importance of good UI/UX design in the development of attendance applications to 

improve efficiency, reduce errors, and increase user satisfaction. 

 

Keywords: UI/UX, Design Thinking, Payroll Application.  
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