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ABSTRAK

EVALUASI UI/UX APLIKASI PORTAL WALI MURID MENGGUNAKAN
METODE ENCHANCED COGNITIVE WALKTHROUGH (ECW) DAN
LEAN UX (Oleh : M. Wahyu Kurniawan; Pembimbing : Mohammad Reza
Faisal, S.T., M.T., Ph.D dan Dodon Turianto Nugrahadi, M.Eng; 2024; 61
Halaman)

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong digitalisasi berbagai
layanan pendidikan, termasuk sistem pembayaran Sumbangan Pembinaan
Pendidikan (SPP) di Sekolah Dasar Swasta. Namun, keberhasilan
implementasi aplikasi pembayaran digital sangat bergantung pada kualitas
antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX). Penelitian ini
bertujuan untuk mengevaluasi Ul/UX aplikasi pembayaran SPP di Sekolah
Dasar Islam Creative Banjarbaru dengan menggunakan metode Enhanced
Cognitive Walkthrough (ECW) dan pendekatan Lean UX. Metode ECW
digunakan untuk mengidentifikasi hambatan kognitif yang dialami pengguna
saat melakukan tugas-tugas utama dalam aplikasi, sedangkan Lean UX
diterapkan untuk menghasilkan solusi desain yang lebih adaptif melalui
iterasi cepat dan kolaboratif. Penelitian ini melibatkan 10 orang tua siswa
sebagai partisipan yang secara aktif menggunakan aplikasi dalam proses
pembayaran. Data dikumpulkan melalui observasi langsung, wawancara
terstruktur, serta dokumentasi interaksi pengguna. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa beberapa elemen antarmuka belum sepenuhnya
intuitif, khususnya pada fitur riwayat pembayaran dan konfirmasi transaksi,
yang menyebabkan kebingungan dan kesalahan input. Rekomendasi
perbaikan difokuskan pada penyederhanaan alur pengguna, konsistensi
ikonografi, pemanfaatan warna untuk penegasan aksi, serta peningkatan
umpan balik visual dan teks bantuan. Temuan ini diharapkan dapat menjadi
acuan dalam pengembangan ulang aplikasi yang lebih user-friendly dan
efisien, serta mendukung transformasi digital yang inklusif di lingkungan
sekolah dasar swasta. Penelitian ini juga memberikan kontribusi terhadap
praktik evaluasi UX berbasis pendekatan empiris dalam konteks aplikasi
pendidikan.

Kata kunci: UI/UX, Enhanced Cognitive Walkthrough, Lean UX, aplikasi
pembayaran SPP, evaluasi antarmuka, sekolah dasar swasta
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ABSTRACT

UI/'UX EVALUATION OF THE PARENT PORTAL APPLICATION USING
ENHANCED COGNITIVE WALKTHROUGH (ECW) AND LEAN UX
METHODS (By : M. Wahyu Kurniawan; Supervisor : Mohammad Reza Faisal,
S.T., M.T., Ph.D and Dodon Turianto Nugrahadi, M.Eng; 2024; 61 Halaman)

The advancement of information technology has encouraged the digitization of
various educational services, including digital payment systems for tuition fees
(SPP) in private elementary schools. However, the success of implementing
digital payment applications highly depends on the quality of user interface (UI)
and user experience (UX). This study aims to evaluate the UI/UX of the SPP
payment application at Sekolah Dasar Islam Creative Banjarbaru using the
Enhanced Cognitive Walkthrough (ECW) method and the Lean UX approach.
ECW was employed to identify cognitive obstacles encountered by users during
key tasks, while Lean UX was applied to produce adaptive design solutions
through rapid, collaborative iterations. Ten parents who actively used the
application for payments were involved as participants. Data were collected
through direct observation, structured interviews, and user interaction
documentation. The results indicate that several interface elements were not fully
intuitive, particularly in the payment history and transaction confirmation
features, leading to confusion and input errors. Recommendations for
improvement focus on simplifying user flow, ensuring icon consistency, using
color to highlight actions, and enhancing visual feedback and contextual help.
These findings are expected to guide the redesign of a more user-friendly and
efficient application and support inclusive digital transformation in private
elementary school environments. This study also contributes to empirical UX
evaluation practices within educational application contexts.

Keywords: UI/UX, Enhanced Cognitive Walkthrough, Lean UX, SPP payment
application, interface evaluation, private elementary school
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