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MOTTO

“The scary news is you’re on your own now. But the cool news is you’re

on your own now.”

-Taylor Swift
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengalaman pengguna pada aplikasi
Sakusaha dala mempermudah sistem pinjam uang online menggunakan metode
Design Thingking. Metode penelitian yang digunakan adalah deskiptif kualitif
dengan Teknik pengumpulan data melalui wawancara, indepth interview,
observasi. Responden penelitian adalah pengguna aplikasi Sakusaha yang telah
menggunakan layanan pinjam online. Data yang diperolen kemudian dianalisis
dengan menggunakan Teknik analisis data kualitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi Sakusaha mampu mempermudah
sistem pinjam uang online bagi pengguna. Namun, masih terdapat beberapa
masalah yang dihadapi oleh pengguna seperti kurangnya informasi yang disajikan
secara jelas mengenai ketentuan dan persyaratan pinjam. Selain itu, tampilan
antarmuka aplikasi juga perlu ditingkatkan agar lebih mudah dipahami dan

digunakan oleh pengguna.

Dalam menganalisis pengalaman pengguna pada aplikasi Sakusaha, metode Design
Thingkingdan Scrum dapat membantu untuk memahami kebutuhan pengguna
secara lebih mendalam dan menghasilkan solusi yang lebih tepat untuk
meningkatkan pengalaman pengguna. Oleh karena itu, pengguna metode Design
Thingking sangat direkomendasikan dalam pengembangan aplikasi Sakusaha

maupun aplikasi lainya untuk meningkatkan pengalaman pengguna.
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Kata Kunci : User Experience, Aplikasi Sakusaha, Design Thingking, Pinjam
Uang Online

ABSTRACT

This research aims to analyze the user experience of the Sakusaha application in
simplifying the online money borrowing system using the Design Thinking method.
The research method used is qualitative descriptive with data collection techniques
through interviews, in-depth interviews, observation. Research respondents are
Sakusaha application users who have used online lending services. The data

obtained was then analyzed using qualitative data analysis technigues.

The research results show that the Sakusaha application is able to simplify the
online money borrowing system for users. However, there are still several problems
faced by users, such as the lack of information presented clearly regarding loan
terms and conditions. Apart from that, the application interface also needs to be

improved to make it easier for users to understand and use.

In analyzing the user experience of the Sakusaha application, the Design Thinking
and Scrum methods can help to understand user needs in more depth and produce
more appropriate solutions to improve the user experience. Therefore, users of the
Design Thinking method are highly recommended in developing the Sakusaha

application and other applications to improve the user experience.

Keywords : User Interface, User Experience, Borrow Money Online.
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