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Abstrak

Masa transisi menuju dewasa awal sering dihadapkan pada permasalahan manajemen waktu,
prokrastinasi akademik, dan distraksi digital yang berdampak pada produktivitas mahasiswa.
Penelitian ini bertujuan merancang antarmuka dan pengalaman pengguna aplikasi manajemen
waktu bernama "NotiMate" menggunakan pendekatan Design Thinking. Penelitian difokuskan
pada mahasiswa usia 18—23 tahun yang mengalami kesulitan dalam mengatur aktivitas akademik
dan kebiasaan produktif sehari-hari. Metode penelitian terdiri atas lima tahapan, yaitu empathize,
define, ideate, prototype, dan testing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengguna
membutuhkan sistem pengingat yang sederhana, terintegrasi, dan mampu membantu
pengelolaan aktivitas secara lebih terstruktur. Berdasarkan kebutuhan tersebut, dirancang
prototype aplikasi “NotiMate” dengan fitur utama berupa reminder alarm, create activity, create
note, dan progress review. Konsep visual aplikasi mengusung tema “Attentive Care for Better
Productivity” dengan pendekatan desain minimalis, intuitif, dan ramah pengguna. Hasil testing
menunjukkan bahwa prototype aplikasi telah memenuhi aspek dasar usability testing, terutama
pada aspek kemudahan penggunaan, efisiensi navigasi, dan kepuasan pengguna. Penelitian ini
berkontribusi pada pengembangan konsep UI/UX aplikasi manajemen waktu yang adaptif dan
berorientasi pada kebutuhan pengguna sebagai pendukung produktivitas pelajar dan mahasiswa
di era digital.

Kata Kunci: Berpikir Desain, Manajemen Tugas, Produktivitas Remaja, Pengalaman Pengguna,
Prokrastinasi Akademik.

Abstract

The transition into early adulthood is often associated with problems related to time
management, academic procrastination, and digital distractions that affect students’
productivity. This study aims to design the user interface and user experience of a time
management application called NotiMate using the Design Thinking approach. The study
focuses on students aged 18-23 years who experience difficulties in managing academic
activities and maintaining productive daily habits. The research method consists of five stages:
empathize, define, ideate, prototype, and testing. The findings indicate that users require a
simple and integrated reminder system capable of supporting more structured activity
management. Based on these needs, the NotiMate application prototype was designed with main
features including reminder alarm, create activity, create note, and progress review. The
application adopts the visual theme “Attentive Care for Better Productivity” through a
minimalist, intuitive, and user-friendly design approach. The testing results demonstrate that the
application prototype fulfills the fundamental aspects of usability, particularly in terms of ease
of use, navigation efficiency, and user satisfaction. This study contributes to the development of
adaptive and user centered UI/UX concepts for time management applications as digital
solutions to support the productivity of students in the digital era.

Keywords: Design Thinking, Task Management, Youth Productivity, User Experience, Academic
Procrastination.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital yang pesat di era modern membawa kemudahan dalam
kehidupan seharian. Teknologi digital juga menimbulkan tantangan baru, terutama bagi remaja
banyak yang menghadapi masalah besar dalam mengelola waktu dan meningkatkan
produktivitas. Produktivitas merupakan hubungan antara input dan output yang saling
berkesinambungan, dimana di dalamnya terdapat efisiensi dan efektivitas sumber daya yang
tersedia antara lain tenaga kerja, material, modal dan energi untuk mencapai keluaran yang
menghasilkan produk (Beatrix & Dewi, 2019). Sebagai generasi yang tumbuh di tengah kemajuan
teknologi dan media sosial, remaja seringkali terjebak dalam siklus distraksi yang tidak hanya
mempengaruhi prestasi akademis, tetapi juga perkembangan pribadi. Banyak remaja yang merasa
kesulitan untuk membangun kebiasaan positif dan disiplin, yang sangat penting dalam mencapai
tujuan hidupnya. Menunjukkan bahwa manajemen waktu yang efektif dan pembentukan
kebiasaan yang baik dapat berdampak besar pada kualitas hidup seseorang. Banyak remaja yang
kurang menyadari pentingnya aspek-aspek ini. Meskipun smartphone menjadi salah satu sumber
distraksi digital, penelitian ini memandang bahwa teknologi juga dapat dimanfaatkan sebagai
media intervensi perilaku apabila dirancang dengan pendekatan yang tepat. Oleh karena itu,
aplikasi “NotiMate” tidak hanya berfungsi sebagai pengingat pasif, tetapi dirancang untuk
membantu pengguna membangun kesadaran terhadap manajemen waktu melalui sistem
pengingat terstruktur, create activity, create note, dan progress review. Selain fungsionalitas
aplikasi, identitas visual juga menjadi elemen penting dalam membangun kedekatan emosional
dan persepsi pengguna terhadap sebuah produk digital. Identitas visual yang dirancang secara
konsisten mampu memperkuat citra merek, meningkatkan daya ingat pengguna, serta
menciptakan pengalaman penggunaan yang lebih positif (Rimbawan et al., 2024). Perancangan
aplikasi "NotiMate" tidak hanya berfokus pada fungsi pengingat aktivitas, tetapi juga
memperhatikan pengembangan identitas visual yang sederhana, modern, dan mudah dikenali
untuk mendukung pengalaman pengguna yang optimal.

Penelitian tentang menunda-nunda, manajemen waktu, dan penurunan produktivitas
oleh Ferrari dan Diaz-Morales dalam Zainurridla, (2022) menyatakan bahwa prokrastinasi yaitu
perilaku menunda-nunda secara sengaja dalam menyelesaikan tugas meskipun individu
menyadari adanya konsekuensi buruk, merupakan bentuk kegagalan dalam pengaturan diri yang
dapat mempengaruhi penurunan produktivitas serta kualitas kerja individu. Prokrastinasi
akademik memberikan dampak negatif bagi para siswa atau mahasiswa yaitu banyaknya
waktu yang terbuang tanpa menghasilkan sesuatu yang berguna. Prokrastinasi juga dapat
menyebabkan penurunan produktivitas dan etos kerja individu sehingga membuat kualitas
individu menjadi rendah. Prokrastinasijuga dapat menyebabkan penurunan produktivitas dan
etos kerja individu sehingga membuat kualitas individu menjadi rendah (Zainurridla et al.,
2022). Faktanya, banyak siswa yang cenderung melakukan prokrastinasi ketika mengerjakan
tugas atau persiapan belajar untuk menghadapi ujian. Prokrastinasi akademik dapat terjadi karena
tugas yang diberikan oleh guru kurang menantang dan cenderung membosankan bagi siswa,
sehingga siswa enggan untuk mengerjakan tugas dan lebih memilih untuk menundanya (Novita
& Kiristiono, 2023). Data dan temuan tersebut menunjukkan bahwa tingkat penundaan tinggi.
Tingkat penundaan ini sangat tinggi menunjukkan hambatan dalam manajemen waktu pada siswa
maupun mahasiswa. Kebiasaan menunda menjadi masalah umum di kalangan pelajar dan
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mahasiswa di Indonesia. Penting untuk menyediakan alat membantu bagi remaja untuk belajar
mengelola waktu dengan lebih baik, dan diperlukan upaya strategis untuk mendukung remaja
dalam meningkatkan kemampuan pengelolaan waktu serta membangun kebiasaan yang lebih
produktif. Salah satu bentuk relevan adalah dengan pemanfaatan aplikasi digital berbasis
pengingat dan manajemen waktu yang dirancang untuk membantu para pengguna, terutama
remaja di dalam mengelola waktu dengan lebih efektif dan membantu membangun kebiasaan
positif.

Penelitian tentang sifat penundaan dan manajemen diri membahas perilaku menunda-
nunda secara sengaja (prokrastinasi) sebagai fenomena psikologis yang berkaitan dengan
kegagalan regulasi diri (Steel, 2007). Persamaan penelitian ini terletak pada fokus terhadap
masalah prokrastinasi dan manajemen waktu, sedangkan perbedaan penelitian ini terletak pada
pendekatan solusi, di mana penelitian tersebut bersifat teoretis tanpa intervensi teknologi,
sedangkan penelitian ini fokus pada teknologi untuk perancangan UI/UX aplikasi untuk menekan
perilaku prokrastinasi.

Penelitian lainnya yang mengkaji hubungan antara penggunaan ponsel pintar yang
berlebihan dengan prokrastinasi akademik pada remaja tingkat Sekolah Menengah Atas di era
digital. Hasil penelitian menegaskan bahwa penggunaan smartphone yang tidak terkontrol
berkorelasi dengan penurunan kinerja akademik dan peningkatan perilaku menunda tugas
(Tamala et al., 2024). Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan terletak pada
fokus terhadap tantangan remaja dalam pengelolaan waktu dan produktivitas yang dipengaruhi
oleh faktor digital. Perbedaan penelitian ini adalah cakupan yang lebih pada fenomena psikologis
dan penggunaan ponsel pintar secara umum, bukan pada desain solusi teknologi spesifik seperti
aplikasi dengan pendekatan Ul/UX. Penelitian penggunaan ponsel pintar menunjukkan efektivitas
penggunaan ponsel berlebihan dapat mempengaruhi intoleransi dan manajemen waktu
(Rozgonjuk et al., 2019). Persamaan penelitian ini terletak pada pemanfaatan aplikasi digital
sebagai solusi, sedangkan perbedaan pada penelitian ini tidak secara khusus menggunakan
pendekatan Design Thinking dan tidak berfokus pada remaja.

Penelitian tentang pengembangan desain Ul/UX aplikasi mobile Learning Management
System (LMS) dengan metode Design Thinking untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran
mahasiswa. Studi ini melakukan pengujian sistem menggunakan skala System Usability Scale
(SUS) untuk mengevaluasi antarmuka aplikasi (Perdana & Sutabri, 2024). Persamaan penelitian
ini terletak pada penggunaan metode Design Thinking untuk merancang Ul/UX aplikasi mobile
yang responsif sesuai kebutuhan pengguna. Perbedaan penelitian ini adalah pada fokus objek
aplikasi LMS dan efektivitas pembelajaran mahasiswa, sedangkan penelitian yang dilakukan
berfokus pada aplikasi pengingat produktivitas remaja.

Penelitian tentang aplikasi pengingat kegiatan akademik berbasis Android
mengungkapkan aplikasi tersebut dapat mempermudah setiap orang untuk mengingat sesuatu dan
mencatat hal penting agar tidak terlupakan (Azlin et al., 2021). Persamaan penelitian ini terletak
pada pengembangan aplikasi mobile sebagai alat membantu pengingat untuk mencegah pengguna
melupakan tugas atau jadwal penting. Perbedaan penelitian tersebut berfokus pada kegiatan
akademik dan informasi dari tata usaha, sedangkan penelitian ini memiliki cakupan kegiatan yang
biasa atau penting untuk remaja. Berdasarkan beberapa kajian tersebut, terlihat bahwa masih
terdapat celah penelitian berupa minimnya penelitian yang mengintegrasikan desain Ul/UX
aplikasi pengingat dengan pendekatan Design Thinking yang secara khusus menargetkan remaja.

Masalah utama dalam penelitian ini adalah untuk menciptakan solusi bagi remaja dengan
merancang aplikasi pengingat dan manajemen waktu berbasis UlI/UX dengan fitur yang
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dibutuhkan bagi remaja, sehingga remaja terbantu dalam mengatasi permasalahan kebiasaan
menunda-nunda mengingatkan produktivitas dan menciptakan tujuan pengingat dan manajemen
waktu yang lebih baik. Pembangun aplikasi “NotiMate” berfokus pada preferensi dan kebutuhan
remaja. Ide aplikasi ini di kembangkan untuk memberikan pengalaman yang lebih pribadi dan
mendukung kebiasaan positif dan bertujuan mengeksplorasi tantangan yang dihadapi remaja saat
menggunakan aplikasi. Permasalahan dari fenomena ini sering kali menyebabkan kurang
kesadaran pentingnya dalam pengolahan waktu yang baik serta keseimbangan antara pekerjaan
dan kehidupan pribadi, menunda-nunda dan kesulitan membangunan kebiasaan baru. Kebiasaan
buruk seperti penundaan menjadi salah satu tantangan utama dalam upaya memperbaiki diri, juga
kebanyakan remaja yang memiliki kebiasaan menunda karena pernah mengalami kurang tidur,
stress dan kurangnya disiplin diri.

Berdasarkan uraian tersebut, didapatkan pembangunan sebuah rancangan Ul/UX aplikasi
mobile pengingat dan manajemen waktu bernama “NotiMate” agar dapat membantu mengatasi
masalah tersebut. Aplikasi ‘“NotiMate” tidak hanya menekankan peningkatan produktivitas
sehari-harian dan belajar, tetapi juga menawarkan platform bagi individu untuk terlibat dalam
pengembang diri, menumbuhkan ketergantungan pada pengingat untuk mempertahankan perilaku
yang baru diadopsi, sehingga menimbulkan ketergantungan pada aplikasi untuk melanggengkan
kebiasaan yang disukai. Melalui fitur-fitur yang bermanfaat, mudah digunakan dan dapat
mendukung pengaturan waktu dan pengingat pengguna dapat mencapai keseimbang yang lebih
baik dalam hidup remaja.

Pembangunan aplikasi ini akan membuat Ul yang intuitif, menarik dan mudah digunakan
dengan mempertimbangkan preferensi estetika remaja. Desain Antarmuka/User Interface (Ul)
dan Pengalaman Pengguna/User Experience (UX) merupakan komponen krusial dalam
menciptakan komunikasi visual yang menarik dan efektif. Ul berfokus pada tampilan dan nuansa
sebuah situs web atau aplikasi, memastikan tata letak yang tidak hanya menarik secara visual
tetapi juga intuitif bagi pengguna. Sementara itu, UX berkonsentrasi pada keseluruhan
pengalaman pengguna, mencakup kemudahan penggunaan, aksesibilitas, dan efisiensi dalam
berinteraksi dengan produk digital(Kholik et al., 2024). Desain antarmuka pengguna dan
pengalaman pengguna menjadi faktor kunci dalam pengembangan produk digital. UI/UX yang
efektif tidak hanya meningkatkan estetika suatu platform digital tetapi juga berdampak langsung
pada kenyamanan, efisiensi, dan kepuasan pengguna (Amesha et al., 2025). Desain Ul
dikembangkan untuk mendukung pengenalan dan pembentukan kebiasaan positif melalui
identifikasi serta implementasi fitur-fitur yang relevan bagi kebutuhan remaja. Pengalaman UX
ditingkatkan melalui pendekatan desain yang responsif, sehingga interaksi dengan aplikasi
menjadi lebih mudah dan menyenangkan.

Pengangkatan Penelitian perancangan aplikasi pengelolaan waktu ini menjadi salah satu
solusi dari berbagai kebutuhan pengguna, hal ini memicu munculnya ide dan startup berbasis
aplikasi yang bertujuan untuk membantu masyarakat terutama remaja, baik mahasiswa ataupun
pekerja berusia 18 hingga 23 tahun yang berkomitmen untuk meningkatkan pengguna baik dalam
aspek akademik. Aplikasi pengingat “NotiMate” juga bertujuan sebagai solusi untuk masalah
tersebut. Penggunaan teknologi dalam aplikasi ini dibuat untuk menyajikan pengingat yang
sesuai. Selain itu, aplikasi ini mendukung remaja dalam merancang kegiatan. Keberhasilan
aplikasi seperti ini sangat tergantung pada desain antarmuka pengguna atau Ul dan pengalaman
pengguna atau UX yang menarik dan mudah dipahami, terutama karena aplikasi ini ditujukan
untuk remaja karena usia ini merupakan tahapan penting dalam perkembangan pribadi di mana
individu berusaha mengatur waktu dengan lebih efisien untuk mencapai tujuan.

METODE PENELITIAN

Design Thinking Adalah proses berulang yang dimana mencoba memahami pengguna,
mendefinisikan kembali masalah untuk menemukan solusi untuk mengintegrasikan kebutuhan
dan dibuat ke dalam suatu prototype untuk diuji kelayakannya (Karo Sekali et al., 2023).
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Perancangan Ul dan UX untuk Aplikasi pengingat dan manajemen waktu ‘“NotiMate” metode
design thinking menjadi salah satu metode yang sangat cocok dan sangat membantu bagi penulis.
Metode design thinking memiliki kemudahan dalam berfokus pada pencarian solusi melalui
pemahaman mendalam kebutuhan pengguna serta pemecahan masalah secara kreatif.

Design Thinking adalah pendekatan yang melibatkan kolaborasi dengan pengguna untuk
menemukan solusi bagi suatu masalah. Tujuan utamanya adalah menciptakan layanan yang
inovatif, sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan dapat mengatasi masalah yang ada. Tahapan
penelitian, di sisi lain, merujuk pada serangkaian langkah atau proses yang dilakukan oleh seorang
peneliti dalam menjalankan sebuah penelitian (Ansori et al., 2023). Design thinking sangat
bermanfaat dalam mengatasi tantangan yang dihadapi oleh pengguna, permasalah antar muka,
identifikasi masalah serta menghasilkan ide dan solusi untuk menyelesaikan permasalah tersebut
(Adha et al., 2023). Proses mengembangkan aplikasi “NotiMate” menggunakan pendekatan
design thinking terdiri dari 5 tahap yaitu empathize, define, ideation, prototype, dan test. Proses
design thinking dapat dilihat pada Gambar 1, yang menunjukan lima tahapan yaitu, tahapan
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Setiap tahapan berfungsi sebagai fondasi, dan
membantu dalam proses yang terstruktur. Pemilihan partisipan menggunakan teknik purposive
sampling dengan kriteria pelajar dan mahasiswa aktif berusia 18-23 tahun yang memiliki
kecenderungan prokrastinasi akademik, penggunaan smartphone intensif, serta pengalaman
menggunakan aplikasi manajemen waktu. Jumlah partisipan sebanyak 15 orang dipilih karena
penelitian ini berfokus pada eksplorasi kebutuhan pengguna dalam pendekatan Design Thinking
yang bersifat kualitatif eksploratif, sehingga lebih menekankan kedalaman insight dibandingkan
generalisasi populasi.

DESIGN THINKING

. Sua —

Figuring out Creation and

the problem experimentation

O )
/

Emphatize Test

Understanding Come up with ideas Collect feed back from
User thorough to solve the problem user to refining the product

Gambar 1 Tahapan Metode Design Thinking.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini penulis akan menguraikan hasil yang ditemukan pada setiap tahapan yang
telah disebutkan pada bagian metode penelitian, yang terdiri dari tahap empathize, define, ideate,
prototype, dan test. Pada tahap ke 1 adalah empathize dimana penulis berusaha memahami pikiran
dan keinginan pengguna dengan melakukan wawancara untuk mendapat informasi lebih lanjut
dalam membagun aplikasi “NotiMate”. Pada tahap ke 2 adalah define dimana tahap ini
merangkum temuan dalam tahapan empathize, setelah memahami pengguna penulis akan mencari
masalah yang telah ditemukan oleh pengguna. /deate adalah tahap ke 3 bertujuan untuk mencari
atau memberikan ide untuk memecahkan masalah yang telah dialami oleh pengguna. Pada tahap
ke 4 adalah prototype, penulis akan mengeluarkan ide-ide yang telah di tunjukkan kemudian
direalisasikan ke dalam bentuk profotype. Pada tahap test adalah fase terakhir, dimana penulis
akan menggabung semua masukan dari pengguna untuk menyempurnakan desain prototye.

EMPATHIZE

Empathize merupakan tahap di mana dilakukannya pendekatan terhadap pengguna untuk
mendapatkan informasi dan mengetahui apa yang diinginkan pengguna, pada proses ini dilakukan
observasi dan wawancara untuk mengetahui kebutuhan pengguna(Ayu & Wijaya, 2023). Tahap
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ini berfokus pada pengumpulan informasi mendalam terkait masalah dan kebutuhan dari target
pengguna. Metode pengumpulan data yang digunakan pada tahap ini menggunakan observasi dan
wawancara. Pengumpulan data ini bertujuan untuk memahami masalah yang dialami oleh
pengguna sekaligus mengidentifikasi kebutuhan dan solusi serta kebutuhan apa yang diperlukan
oleh pengguna. Pada tahap empathize, data diperoleh menggunakan observasi dan wawancara.

Observasi

Observasi adalah peninjauan secara cermat. Observasi adalah kegiatan pengamatan
terhadap keadaan, objek, atau peristiwa yang akan diteliti. Hasil dari observasi atau pengamatan
ditulis dengan lengkap mengenai perincian objek pengamatan. Hasil observasi ditulis dalam
bentuk teks laporan hasil observasi (Pratiwi et al., 2023). Observasi dilakukan terhadap beberapa
aplikasi yang sudah tersedia, khususnya aplikasi yang memiliki fokus serupa, yaitu aplikasi
pengingat dan manajemen waktu serta memiliki tampilan minimalis. Tujuan dari observasi ini
untuk menganalisis atau menilai kelebihan dan kekurangan dari desain UI serta fitur yang
tersedia, agar dapat menciptakan desain yang lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna, khususnya remaja. Berdasarkan hasil observasi, penulis menemukan satu aplikasi
berbasis website, aplikasi tersebut dipilih karena berfokus pada pengelolaan aktivitas, pencatatan,
dan juga memiliki bentuk pengembangan kebiasaan yang relevan dengan tujuan perancangan.

Gambar 2 Tampilan Website Notion

Berdasarkan Gambar 2, salah satu aplikasi berbasis website yang dianalisis dalam
penelitian ini adalah “Notion”, yang merupakan salah satu platform manajemen produktivitas
yang berfungsi sebagai pusat pengelolaan catatan, tugas, basis data, dan perencanaan proyek
dalam satu workspace terpadu. “Notion” adalah aplikasi produktivitas a/l-in-one yang sekaligus
berbasis web namun juga tersedia dalam versi aplikasi desktop (Windows dan Mac), aplikasi
mobile (Android dan i0S), maupun melalui browser web. “Notion” dari segi desain, memiliki
tampil visual yang minimalis dengan fleksibilitas dalam penggunaan warna, baik untuk tema
antarmuka (mode gelap dan terang) maupun untuk mengubah warna teks dan latar belakang.
Fleksibilitas ini memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan tampilan “Notion” sesuai dengan
preferensi pengguna. Namun, “Notion” memiliki banyak fitur yang mungkin membuat bingung
bagi pengguna sehingga menjadi kendala, terutama bagi pengguna remaja yang membutuhkan
sistem pengingat yang lebih sederhana, intuitif, dan terfokus.

Focus Group Discussion (FGD)

Focus Group Discussion (FGD), yang juga disebut wawancara kelompok, pada dasarnya
merupakan metode penelitian kualitatif. Metode ini didasarkan pada wawancara terstruktur, semi-
terstruktur, atau tidak terstruktur. FGD menawarkan kesempatan bagi peneliti kualitatif untuk
mewawancarai beberapa responden secara sistematis dan simultan (Insiatiningsih et al., 2025).
Tujuan dari FGD ini untuk memahami masalah dan kebutuhan pengguna. FGD dilakukan di salah
satu ruang akan kumpulkan beberapa remaja sebagai mahasiswa untuk menampung pendapat,
cita-cita, ide atau opini. FGD ini menghadirkan beberapa remaja yang mengikuti terdiri dari 15
remaja sebagai subjek penelitian yang berusia antara 18 hingga 23 tahun, Seluruh partisipan
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merupakan pelajar dan mahasiswa yang memiliki kebiasaan menunda-nunda akademik atau
kecenderungan menunda-nunda penyelesaian tugas. Berdasarkan dari hasil diskusi, ada beberapa
masalah utama yang ditemukan. Data pendapatan dari hasil diskusi akan membantu dalam
memahami kebutuhan, tantangan, serta preferensi pengguna terkait penggunaan aplikasi, dan
menjadi panduan penting untuk merancang fitur yang sesuai dengan kebutuhan pengguna serta
menyelesaikan masalah yang sering dialami dalam mengatur waktu dan aktivitas sehari-hari.

Temuan yang diperoleh melalui proses Focus Group Discussion (FGD) menunjukkan
beberapa permasalahan utama yang dialami responden terkait pengelolaan waktu dan aktivitas
harian. Sebanyak 13 dari 15 responden (86,7%) menyatakan mengalami kesulitan dalam
manajemen waktu sehari-hari, terutama dalam mengatur jadwal kegiatan, menyelesaikan tugas
tepat waktu, serta menghindari perilaku prokrastinasi akademik. Selain itu, 8 responden (53,3%)
mengharapkan adanya sistem manajemen tugas yang terintegrasi dalam satu aplikasi. Fitur yang
paling banyak dibutuhkan meliputi pengingat waktu (alarm reminder), penyusunan jadwal
terstruktur, serta pencatatan aktivitas melalui kalender digital untuk membantu efektivitas
pengelolaan waktu.

Hasil wawancara juga menunjukkan bahwa 12 responden (80%) menginginkan fitur
notifikasi yang mampu memberikan pengingat sekitar 15-20 menit sebelum aktivitas dimulai.
Sementara itu, 7 responden (46,7%) menekankan pentingnya motivasi dan disiplin diri dalam
menjalankan aktivitas yang telah dijadwalkan pada aplikasi. Sebanyak 6 responden (40%)
menyatakan kebutuhan terhadap fitur penentuan skala prioritas untuk membantu mengelola
berbagai aktivitas secara lebih terstruktur. Selain itu, 13 responden (86,7%) mengaku sering gagal
merealisasikan rencana kegiatan atau tugas yang telah disusun sebelumnya akibat faktor kelupaan
dan distraksi digital. Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengguna
membutuhkan aplikasi manajemen waktu yang tidak hanya berfungsi sebagai pengingat aktivitas,
tetapi juga mampu membantu pengaturan prioritas tugas, pemantauan progres kegiatan, serta
pengurangan distraksi digital dalam aktivitas sehari-hari.

DEFINE

Tahap define merupakan proses yang fokus pada pengolahan dan analisis data yang
diperoleh dari tahap empathize. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengenali serta merumuskan
permasalahan atau kebutuhan yang dialami oleh user aplikasi yang tengah dirancang (Santoso &
Sumantiawan, 2025). Tahap define berfokus pada analisis data yang telah mengumpulkan dari
pengguna pada fase empathize. Data hasil empathize tersebut kemudian dibedah untuk
mengidentifikasi inti permasalahan yang sebenarnya. Berdasarkan temuan masalah tersebut, akan
disusun sebuah user persona yang merepresentasikan karakteristik dan aktivitas keseharian target
pengguna.

User Persona

Membuat user persona diharapkan dapat mendapatkan segmentasi pengguna yang baik,
dengan tujuan untuk mengetahui kebutuhan, karakteristik, atau perilaku yang berbeda-beda dari
tiap pengguna. Kemudian dari hasil wawancara, akan digunakan untuk mengetahui kebutuhan
dari keseluruhan pengguna (Hidayatullah & Kusuma, 2021). Penggunaan user persona adalah
membuat representasi kebutuhan pengguna dan permasalahan yang dialami. Menemukan masalah
utama yang dialami oleh pengguna, semua masalah tersebut akan dibawa untuk membuatkan user
persona. User persona berikut dibuat berdasarkan data yang diperoleh untuk mewakili target
pengguna.
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About
Edo adalah seseorang yang Nome: Edo
teratur, memperhatikan rincian, Age: 24
dan pekerja keras. Edo Occupation:  Asisten manager

cenderung pendiam tetapi Status: Single
selalu profesional dalam Location: Denpasar, Bali
pekerjaannya.

values/need: Problems/pain points:

“Hidup bukan tentang seberapa
banyak aktivitas yang dopat
dilakukan oleh individu,
melainkan dari kemampuan
dalam mengelola dan
memprioritaskan hal-hal yang
paling penting secara efektif.

+ Ingin menjaga produktivitas dan

memaksimalkan waktu untuk
pengembangan diri.

« Mengatasi perasaan kesepian

dengan tetap fokus pada
pertumbuhan pribadi dan karier.

+ Ingin ada aplikasi yang bisa

membantu menglolah waktu
untuk mengerjakan tugas dan
aktivitas.

+ Butuh aplikasi yang sangat

memudahkan bagi pengguna
yang memiliki jadwal banyak
atau padat. aplikasi harus pasti
ada fitur pencatatan dan
notifikasi yang bisa

|

+ Sering melupakan kegiatan dan

aktivitas tidak sadaran serta juga
karena kesibukan.

+ Sering menunda-nunda sesuatu

yang penting atau kegiatan yang
penting.

+ Merasa kurang dukungan sosial

yang positif untuk terus
berkembang.

« Tidak punya cukup waktu untuk

mengatur hidup secara optimal
karena tuntutan pekerjaan.

mengingatkan ketika jadwal
dibuat.

Gambar 3 User Persona

Profil user persona pada Gambar 3 di atas ini merepresentasikan hasil permasalahan
utama yang sudah dialami oleh pengguna. Karakteristik persona ini menunjukan adanya
hambatan dalam manajemen waktu, seperti sering melupakan pekerjaan dan tugas, serta
kurangnya motivasi dalam meregulasi aktivitas harian secara mandiri. Hasil ini didukung dari
penelitian yang mengatakan bahwa banyak kurangnya kemampuan pengaturan diri remaja dan
kesulitan mengelola waktu dengan baik merupakan faktor yang memicu perilaku menunda pada
mahasiswa. Penelitian ini juga menyatakan bahwa rendahnya motivasi sangat tinggi dalam
adanya hambatan dari faktor internal maupun lingkungan yang dapat menyebabkan menunda
pekerjaan pada mahasiswa (Tanjaya & Basaria, 2024).

User Journey Map

User journey adalah kumpulan dari langkah-langkah. Langkah ini menggambarkan
berbagai skenario kemungkinan soal bagaimana pengguna berinteraksi dengan produk yang
peneliti desain. User Journey Map merupakan visualisasi dari suatu proses yang dilalui pengguna
untuk mencapai tujuan yang terkait dengan bisnis atau produk tertentu (Destiyana et al., 2024).
Tujuan dari User Journey Map adalah menciptakan perjalanan pengguna untuk menemukan dan
mengidentifikasi perilaku pengguna, dan titik-titik masalah dalam menemukan solusi. Visualisasi
ini membantu untuk mencapai tujuan yang terkait dengan memahami pengalaman pengguna dari
segi perilaku, emosi, titik masalah, peluang, dan tujuan.

Pada Gambar 4 menunjukkan bahwa bagaimana perjalanan pengguna dimulai dari tahap
awal sampai tahap akhir yang didorong oleh kebutuhan akan efisiensi. Perjalanan tersebut
menemukan bahwa pengguna cenderung menunda-nunda dan sering lupa dengan kegiatan atau
aktivitas penting. Kondisi ini menunjukan bahwa pengguna membutuhkan sebuah aplikasi yang
dapat membantu mengelola waktu secara lebih terstruktur, sehingga pengguna dapat lebih mudah
mengatur dan mengingat kegiatan.
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Gambar 4 User Journey Map Pengembangan Ide Aplikasi.

Problem Analysis

Penelitian ini berfokus pada analisis masalah, yaitu pencarian permasalahan utama yang
dialami oleh pengguna berdasarkan pain point dan frustasi. Berdasarkan data dan analisis,
ditemukan bahwa masalah utama adalah pengguna mengalami kesulitan dalam mengelola waktu
dalam kehidupan sehari-hari, kurangnya disiplin diri, sering melupakan kegiatan dan tugas, serta
tidak dapat mengatasi permasalahan kebiasaan menunda-nunda.

How Might We
How might we digunakan untuk mengembangkan ide-ide inovatif sehingga dapat
menemukan solusi potensial yang dapat memahami pengguna(Hanifa et al., 2024). How might we
adalah proses pengembangan solusi di atas tersebut, digunakan untuk merumuskan tantangan
yang telah ditemukan menjadi pernyataan yang dapat mengakibatkan ide-ide inovatif. How might
we bertujuan untuk mengubah masalah menjadi peluang, sehingga pengembang dapat
mengeksplorasi berbagai kemungkinan solusi. Pertanyaan-pertanyaan ini dikembangkan berdasar
temuan dari analisis masalah:
1) Bagaimana cara mengetahui fitur yang dibutuhkan remaja untuk membantu pengguna
mengatasi kebiasaan menunda-nunda, meningkatkan produktivitas, dan manajemen waktu?
2) Bagaimana memastikan bagi pengguna mendapatkan notifikasi yang sesuai dan tepat waktu
sebagai pengingat untuk aktivitas dan tugas sehari-hari?
3) Bagaimana cara memastikan agar pengguna dapat dengan mudah dalam mengatur waktu dan
mengelola pengingat untuk menghindari kelupaan?

IDEATE

Ideate (Ide/Inovasi) tahapan ketiga dari design thinking merupakan proses untuk
menghasilkan ide yang kreatif pada perancangan sebuah desain, serta dapat menyelesaikan topik
permasalahan pada tahap proses pertama empathize sehingga tahap ini menghasilkan pendapat,
saran, ide, masukan untuk diimplementasikan pada perancangan desain(Madawara et al., 2022).
Setelah akar permasalahan ditetapkan, langkah berikutnya adalah fase ideate. Pada tahap ini, hasil
identifikasi masalah dari tahap sebelumnya digunakan sebagai fondasi untuk melakukan proses
brainstorming dan ide desain. Tujuan adalah untuk mencari berbagai solusi inovatif serta
menemukan perspektif baru yang dapat menjawab kebutuh pengguna secara efektif.
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Brainstorming 1de & Konsep

Brainstorming adalah suatu cara untuk menggali ide yang dilakukan oleh beberapa orang
dalam suatu kelompok, di mana masing-masing anggota mengeluarkan ide diri sendiri kemudian
diambil satu keputusan bersama tentang ide apa yang akan digunakan (Matondang et al., 2020).
Brainstorming ini akan mengeksplorasi ide untuk perancangan manajemen dan pengingat waktu
“NotiMate” agar memahami preferensi dan juga mendapat ide-ide pengguna dalam pembangunan
desain aplikasi dan fitur sesuai kebutuhan pengguna untuk kebiasaan baru dan meningkatkan
kualitas hidup secara keseluruhan.

Kala kunci: Remmaja, Hatl, Lanceng

Gambar 5 Brainstorming UI/UX Aplikasi NotiMate.

Berdasarkan dari proses pembuatan brainstorming pada Gambar 5 di atas, menunjukkan
bahwa bagaimana cara membangun aplikasi dan juga logo aplikasi melalui brainstorming
membuat beberapa poin, yaitu aplikasi “NotiMate™ dapat membantu mengelola waktu, membuat
UI yang sederhana dan intuitif, manfaat aplikasi ini dapat memudahkan bagi pengguna untuk
menyelesaikan produktivitas, aplikasi “NotiMate” berfokus pada pelajar, mahasiswa, pekerja,
yang perlu perhatian dan akan menggunakan font yang mudah dibaca, warna sesuai konsep
aplikasi. Menunjukan dari analisis dari tahap empathize dan define terdapat beberapa inti
permasalah yang ditemukan yaitu pengguna tampak kesulitan menjaga konsisten jadwal, sering
melupakan tugas atau kegiatan penting, serta menghadapi kendala menunda-nunda akibat
kurangnya motivasi diri. Data ini sangat berguna untuk mendapatkan wawasan dalam
menciptakan ide aplikasi “NotiMate” yang dapat membantu pengguna mengelola waktu secara
efektif.

Konsep

Setelah analisis brainstorming, Aplikasi “NotiMate” terdapat tiga kata kunci dalam
proses pembangunan aplikasi ini yaitu: remaja, hati, lonceng. Ketiga kata kunci tersebut
mendapatkan membuat sebuah konsep yaitu “Attentive Care for Better Productivity focus on
teenagers” arti dari konsep tersebut adalah U/ desain aplikasi “NotiMate” bernuansa friendly,
hangat, intuitif, minimalis, dan sederhana yang mengutamakan pengalaman pengguna agar dapat
dengan mudah mengelola jadwal, mengatur waktu dan mengurangi menunda-nunda dengan
menggabungkan perhatian dan sistem pengingat untuk meningkatkan produktivitas bagi remaja.
Gaya visual Ul menggunakan desain yang minimalis dengan menggunakan palet warna yang
memperkuat kesan fiiendly hangat, sederhana, nyaman, dan intuitif untuk digunakan. Konsep ini
diwujudkan dalam desain antarmuka aplikasi “NotiMate” yang mengedepankan kesan friendly,
hangat, intuitif, dan sederhana. Inti dari ide ini adalah menyediakan pengalaman pengguna yang
mendukung untuk remaja dalam mengatur produktivitas remaja melalui fitur serta tampilan.
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Moodboard

Pembuatan moodboard tujuan untuk mengumpulkan preferensi visual yang dapat berupa
tulis, warna, gambar, tekstur, atau contoh objek lainnya yang dapat membantu
mengkomunikasikan dan menginspirasi karya yang dibuat. Penggunaan moodboard dapat
membantu mengekspresikan imajinasi ide dari seorang desainer ke dalam media digital untuk
menggambarkan gaya yang akan digunakan dalam pembuatan projek.
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Gambar 6 Moodboard Merancang Aplikasi “NotiMate”.

Moodboard pada Gambar 6 di atas menampilkan referensi visual dengan tema yang telah
ditemukan dari brainstorming yaitu “Attentive Care for Better Productivity focus on teenagers”
yang digunakan sebagai dasar perancangan antarmuka aplikasi. Komposisi gambar
memperlihatkan palet warna yang didominasi warna biru yang memberikan kesan tenang, lembut
dan modern. Selain itu, moodboard juga menampilkan contoh tipografi, elemen ilustratif, serta
beberapa referensi visual seperti buku catatan, daftar tugas, ilustrasi target, bernuansa pastel.
Desain antarmuka aplikasi ini dipilih karena dapat menangkap kehangatan, friendly, intuitif,
sederhana dan minimalis yang sesuai saat digunakan.

Referensi Desain

Beberapa desain antarmuka pengguna aplikasi digunakan sebagai referensi visual.
Aplikasi seperti “Notion”, “MeGrow” dan aplikasi pengingat lainnya digunakan sebagai desain
referensi. Desain aplikasi ini dipilih karena mewakili desain yang sederhana tapi menarik dan
juga minimalis dengan mengutamakan pengalaman pengguna.
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Gambar 7 Referensi Merancang Aplikasi “NotiMate”.

Beberapa tampilan aplikasi pada Gambar 7 di atas digunakan sebagai referensi visual.
Desain aplikasi ini dipilih karena memiliki gaya visual sesuai moodboard yang memberikan di
atas tersebut yang dapat kesan modern dan bersih. Font yang digunakan beberapa desain referensi
ini karakter yang bersih, modern, sederhana, dan mudah di baca. Aplikasi “NotiMate” akan
membuat Ul desain yang mudah digunakan, pendapat yang cepat untuk memahami apa yang ingin
disampaikan aplikasi ini.

549



Visual Heritage: Jurnal Kreasi Seni dan Budaya | Vol. 08 N0.03 | Hal. 539-558

Flowchart
Flowchart adalah gambaran berupa grafik yang memiliki urutan suatu proses atau

langkah-langkah secara sistematis untuk menjalankan suatu program. Flowchart dapat memberi
gambaran untuk dilakukan proses analisis, perancangan, pengkodean dalam memecahkan
masalah yang lebih terperinci dalam proses operasional suatu kegiatan. Flowchart umumnya
digunakan untuk memudahkan penyelesaian masalah saat dilakukan evaluasi lebih lanjut (Dewi
et al., 2023). Pembuatan flowchart bertujuan untuk menggambarkan bagaimana cara kerja sistem
dalam produk atau layanan digital. Perancangan flowchart berdasarkan data dari User Journey
Map. Flowchart yang baik dapat membantu perjalanan pengguna menjadi ramah dan mudah
digunakan.

Gambar 8 Contoh Flowchart fitur utama Reminder alarm.

Berdasarkan flowchart pada Gambar 8 di atas tersebut adalah fitur utama merupakan
flowchart sebagai contoh yaitu dimulai dari halaman home kemudian akan diarahkan ke fitur
Daily habit yang berada di halaman home Pada halaman home, pengguna dapat melihat kumpulan
kebiasaan harian yang telah dibuat. Pengguna dapat memilih kebiasaan yang ingin diterapkan
untuk melihat detail aktivitas, task overviews, serta reminder alarm. Dalam task overviews
pengguna bisa melihat task yang telah selesai. Pada fitur utama yaitu reminder alarm pengguna
dapat melihat semua task seperti alarm yang pengguna sudah direncanakan. Jika pengguna ingin
berubah status task adanya di fitur reminder pengguna dapat on dan off seperti alarm, berada fitur
reminder task pengguna dapat sistem yang tidak boleh memperbarui progres secara otomatis
tetapi fitur ini dapat reminder atau pengingat yang otomatis. Notifikasi akan muncul tempat waktu
pada 15-20 menit sebelum aktivitas mulai.

Fitur ini pengguna juga dapat melihat detail progress, jika pengguna klik satu progress
akan munculnya detail informasi, dan pengguna juga dapat fitur create new task sebagai
menambah aktivitas baru dan akan dapat notifikasi secara otomatis jika telah selesai create new
task. Hasil ini dapat didukung oleh penelitian tentang aplikasi pengingat dan manajemen waktu
mengatakan bahwa aplikasi pengingat pada fitur reminder alarm dapat membantu pengguna
dalam mengelola aktivitas dan jadwal kegiatan serta tugas secara efektif sehari-hari secara lebih
teratur. Fitur reminder dalam sebuah penelitian menyebutkan notifikasi yang tepat waktu dalam
mengingat jadwal atau aktivitas penting sehingga mendukung pengelolaan waktu yang lebih
efektif (Zakarias & Ikrimach, 2025).

PROTOTYPE

Tahap ini bertujuan untuk membuat presentasi awal dari solusi yang diusulkan
yang memungkinkan peneliti untuk menguji dan mengevaluasi konsep secara langsung.
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Perancangan prototipe ini, peneliti dapat menguji kelayakan suatu ide, mengidentifikasi
kelemahan, dan mendapatkan masukan awal dari pengguna. Pada tahap menghasilkan user
flow, Low Fidelity Prototype dan High Fidelity Prototype (Rohmah, 2024). Pada tahap prototype
ide-ide yang telah terpilih kemudian direalisasikan ke dalam bentuk prototype berupa low-fidelity
prototype maupun high-fidelity prototype. Tahap ini berfungsi sebagai tujuan untuk menguji coba
solusi yang telah dirancang pada fase sebelumnya, sehingga perbaikan dapat dilakukan secara
internal sebelum akhir diujikan langsung kepada pengguna.

Low Fidelity

Low Fidelity terdiri dari wireframe dengan bentuk dasar dan warna netral yang berfokus
pada tata letak dan penempatan konten. Pembuatan low fidelity ini didasarkan pada sitemap dan
flowchart yang telah dibuat. Tujuan dari low fidelity adalah untuk menguji elemen navigasi agar
mudah dinavigasi serta peletakan konten agar mudah dibaca.

Home MNote Progress Profile Create

Gambar 9 Design Low Fidelity Halaman utama, Home, Note, Progress, Profile,Create.

Berdasarkan Gambar 9 di atas tersebut menampilkan beberapa low fidelity berupa
wireframe yang merepresentasikan lima halaman utama dalam aplikasi, yaitu Home, Note,
Create, Progress, dan Profile. Wireframe ini digunakan sebagai rancangan awal untuk
menggambarkan struktur tata letak, alur navigasi, serta fungsi utama pada setiap halaman sebelum
dikembangkan ke tahap desain visual yang lebih lanjut.

Design System

Design system pada aplikasi “NotiMate” dirancang sebagai pedoman visual yang
digunakan untuk memastikan konsistensi pada aplikasi. Design system ini mencakup elemen-
elemen utama seperti tipografi, palet warna, ikon layout kolom, dan komponen antarmuka seperti
tombol. Berikut merupakan design system pada Gambar 10 untuk membangun aplikasi.
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Gambar 10 Design System Aplikasi “NotiMate”.

Design system seperti tipografi yang terdiri dari dua jenis font yaitu poppins sebagai font
utama dan chillout sebagai font sekunder. Font Poppins digunakan pada bagian teks utama karena
memiliki tingkat keterbacaan yang baik pada perangkat mobile. Font ini digunakan untuk body
text dengan ukuran 16 pt dan 12 pt. Sementara font Chillout digunakan pada bagian judul atau
headline untuk memberikan tampilan yang lebih menarik dan khas pada aplikasi. Penggunaan
font ini diterapkan pada heading dengan ukuran 30 pt, 24 pt, dan 18 pt. Palet warna pada aplikasi
ini didominasi oleh warna biru sebagai warna primer dan warna sekunder yaitu warna merah
muda & cyan yang digunakan untuk elemen tambahan pada antarmuka. Ikon digunakan sebagai
elemen visual yang membantu pengguna dalam memahami fungsi fitur secara lebih cepat. Layout
kolom pada aplikasi yang berfungsi untuk menjaga keseimbangan dan keteraturan tata letak
elemen antarmuka.

High Fidelity

High fidelity dibuat dengan element visual, seperti warna, tipografi, ikon, gambar, dan
element visual lainnya. Pembuatan high fidelity ini difokuskan untuk menguji aspek visual dan
kegunaan pada desain antarmuka sehingga mudah dinavigasi dan menarik secara visual.
Perancangan aplikasi “NotiMate” ini menunjukkan adanya beberapa komponen utama yang
membentuk Ul utama dalam aplikasi dengan pengalaman UX aplikasi “NotiMate” yang
memprioritaskan pendekatan desain yang responsif dan berfokus pada kebutuhan pengguna,
sehingga interaksi dengan aplikasi menjadi lebih mudah, intuitif, dan efisien. Pengalaman UX
ditingkatkan melalui Ul yang menarik, struktur navigasi yang jelas, serta kemudahan dalam
memahami fungsi setiap elemen antarmuka.

Salah satu Ul utama dalam halaman kome pada Gambar 11 berikut, adanya Ul utama ini
adalah fitur Reminder Alarm (pengingat) yang berfungsi sebagai alarm untuk membantu
pengguna pengingat berbagai aktivitas yang telah dijadwalkan. Fitur ini mendukung dalam
melakukan pengelolaan tugas secara tepat waktu (on time), sehingga aktivitas yang telah
direncana dapat dipantau dan dilaksanakan dengan lebih efektif oleh pengguna. Selain itu
pengguna juga dapat menambahkan aktivitas baru dengan mengisi berbagai informasi yang
diperlukan, seperti nama aktivitas, waktu pelaksanaan, serta pengaturan pendukung lainnya.
Penelitian tentang aplikasi manajemen produktivitas dilengkapi dengan fitur pengingat
menyatakan bahwa pengembangan aplikasi manajemen tugas yang dilengkapi dengan fitur
pengingat waktu menentukan yang diinginkan dan sistem akan mengirim notifikasi sesuai dengan
jadwal yang telah ditetapkan saat waktu tersebut dengan mampu membantu pengguna dalam

552



Desain UI/UX NotiMate sebagai Aplikasi Manajemen Waktu untuk Mendukung Produktivitas Remaja
Chhun Seavyinh, Ari Rimbawan, Agung Wijaya

mengatur, memantau, serta menyelesaikan tugas secara lebih efisien schingga dapat
meningkatkan produktivitas dan efektivitas pengelolaan waktu pengguna (Zakarias & Ikrimach,
2025).
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Gambar 11 Design High Fidelity Fitur Utama Reminder alarm

Pada fitur Reminder ini pengguna dapat kemampuan untuk menambah tugas dengan
setiap kolom dan kategori yang telah tersedia dalam sistem. Pengembangan UI utama yaitu fitur
pengingat dapat membantu pengguna tidak hanya berkontribusi dalam meningkatkan
produktivitas tetapi juga berperan penting dalam membantu pengguna mengantisipasi berbagai
situasi yang memerlukan perhatian khusus pada waktu tertentu sampai pengguna mencapai tujuan
lebih efektif. Penelitian tentang aplikasi daily reminder pemakai smartphone menunjukkan bahwa
aplikasi daily reminder pada perangkat smartphone dapat membantu pengguna dalam mengelola
aktivitas dan jadwal kegiatan sehari-hari secara lebih terorganisir. Aplikasi pengingat tersebut
menampilkan Ul yang dapat menambah jadwal harian yang memungkinkan pengguna
memasukkan berbagai informasi, seperti waktu, lokasi, aktivitas, serta jenis pengingat yang
dipilih (Fajar et al., 2023).

Aplikasi manajemen & pengingat waktu seperti aplikasi “NotiMate”, saat ini telah
banyak tersedia baik di app store maupun berbasis website. Meskipun memiliki tujuan yang
serupa, setiap aplikasi memiliki perbedaan dalam hal fungsi, tampilan, serta pendekatan dalam
membantu pengguna dalam membantu pengguna mengelola aktivitas. Berikut penulis akan
angkat salah satu aplikasi yang dapat dijadikan referensi aplikasi adalah “MeGrow” yang
merupakan aplikasi pengingat waktu dan berfokus pada pengembangan kebiasaan. Aplikasi ini
menampilkan kemajuan pengguna dalam bentuk visual yang lebih sederhana dan mudah
dipahami. Berbeda dengan “MeGrow”. UI/UX aplikasi “NotiMate” dirancang sebagai aplikasi
pengingat dan manajemen waktu yang berfokus pada pengingat produktivitas seharian pengguna.
“NotiMate” dilengkapi dengan berbagai fitur pendukung, seperti fitur fo do list, jadwal belajar,
kalender, alarm notifications, screen time, gamification, dan share with friends. Selain itu,
aplikasi “NotiMate” menerapkan pendekatan minimalis dengan penggunaan warna dominan biru
dan latar belakang putih merah dan cyan. Pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan tampilan
yang sederhana. Ini membuat tampilan menjadi jelas dan mudah dipahami. Pendekatan ini dapat
meningkatkan kenyamanan pengguna serta efektivitas pengguna dalam berinteraksi dengan
aplikasi. Pendekatan ini sangat penting untuk meningkatkan kenyamanan dan efektivitas
pengguna.
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Gambar 12 Design High Fidelity Fitur utama Note, Create, dan Progress Tracking.

Fitur Note pada Gambar 12 di atas dirancang untuk membantu pengguna dalam mencatat
serta mengelola berbagai informasi penting. Fitur ini memungkinkan pengguna menyimpan
berbagai macam informasi, baik itu catatan tentang aktivitas sehari-hari maupun catatan pribadi
secara terstruktur. Fitur note sangat membantu pengguna dalam mengorganisir informasi dengan
lebih efektif sehingga memudahkan dalam proses pencarian dan pengelolaan catatan di kemudian
hari. Fitur Create dirancang untuk membantu pengguna dalam menambahkan aktivitas baru
dengan mengisi berbagai informasi yang diperlukan, seperti nama aktivitas, waktu pelaksanaan,
serta pengaturan pendukung lainnya. Fitur ini membuat pengguna lebih mudah dalam mengatur
dan menjadwalkan kegiatan sehari-hari dengan terstruktur. Sehingga dapat membantu pengguna
mendukung mengelola aktivitas secara terstruktur dan dimanfaatkan dengan lebih efektif.

Fitur Progress Tracking dirancang untuk menampilkan informasi mengenai
perkembangan aktivitas pengguna, baik aktivitas yang telah diselesaikan maupun yang belum
terselesai. Melalui fitur ini pengguna dapat memantau tingkat kemajuan aktivitas secara lebih
terstruktur. Selain itu, tersedia beberapa pilihan berdasarkan periode waktu yaitu harian (day),
bulanan (month), dan tahunan (year) dengan adanya pilihan tampilan seperti ini pengguna akan
lebih mudah menganalisis bagaimana aktivitas berkembang dari waktu ke waktu.
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Gambar 13 Design High Fidelity pada Halaman Home dan Profile.

Pada Gambar 13 di atas merupakan hasil tampilan antarmuka Design High Fidelity pada
halaman Home yang berfungsi sebagai antarmuka utama aplikasi dalam aplikasi yang
menyediakan ringkasan informasi penting bagi pengguna. Pada halaman ini, pengguna dapat
mengakses cepat ke beberapa fitur utama yang berada di halaman Home, seperti informasi
aktivitas harian, reminder aktivitas, serta juga dapat melihat task overviews pada halaman home.
Selain itu halaman home juga menampilkan progress dari aktivitas lain yang telah dilakukan.
Melalui tampilan ini pengguna dapat melihat daftar aktivitas yang harus dilakukan pada hari
tersebut maupun aktivitas yang telah dilakukan sebelumnya. Pengguna juga dapat fitur kalender
untuk melihat dan mengelola aktivitas berdasarkan tampilan harian, bulanan, maupun tahunan.
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Melalui fitur ini, pengguna dapat memantau jadwal kegiatan secara lebih terstruktur. Selain itu
aplikasi ini juga menyediakan notifikasi pengingat yang akan muncul sebelum aktivitas mulai,
yaitu sekitar 15 hingga 20 menit sebelum jadwal.

Halaman Profile berfungsi sebagai tempat di mana pengguna dapat pengelolaan akun dan
pengaturan aplikasi dengan lebih mudah. Melalui halaman ini pengguna dapat mengakses dan
menyesuaikan berbagai preferensi, informasi akun, dan pengaturan tambahan lainnya. Halaman
ini dirancang untuk meningkatkan kenyamanan dan mendukung personalisasi pengalaman
pengguna dalam menggunakan aplikasi.
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Gambar 14 Design High Fidelity Fitur Pendukung.

Gambar 14 menunjukkan desain high fidelity pada fitur pendukung aplikasi “NotiMate”
yang dirancang untuk membantu pengguna dalam mengelola aktivitas harian secara lebih
terstruktur dan interaktif. Fitur pendukung tersebut meliputi to do list, jadwal belajar, kalender,
alarm notifications, screen time, gamification, dan share with friends. Fitur to do list dan jadwal
belajar membantu pengguna menyusun serta memantau aktivitas harian secara sistematis,
sedangkan fitur alarm notifications berfungsi sebagai pengingat waktu dan dapat melihat semua
aktivitas agar pengguna lebih disiplin dalam menjalankan jadwal yang telah dibuat,dan fitur
kalender pengguna akan dapat melihat juga mengelola aktivitas berdasarkan tampilan harian,
bulanan, maupun tahunan, melalui fitur ini pengguna dapat memantau jadwal kegiatan secara
lebih terstruktur. Selain itu, fitur screen time dirancang untuk membantu pengguna memantau
durasi penggunaan perangkat digital guna mengurangi distraksi berlebih. Fitur gamification
diterapkan melalui sistem progres dan pencapaian aktivitas untuk meningkatkan motivasi
pengguna dalam membangun kebiasaan produktif, sehingga pengguna akan mendapatkan hadiah
berupa sertifikat digital untuk memotivasi. Sementara itu, fitur share with friends memungkinkan
pengguna membagikan progres aktivitas kepada teman sebagai bentuk dukungan sosial dan
motivasi bersama dalam menjaga konsistensi aktivitas harian.

TEST

Tahapan fest ini, prototype yang telah dibuat pada tahap sebelumnya akan di uji
cobakan kepada pengguna. Pengalaman pengguna dalam menggunakan prototype, akan
diperoleh saran dan umpan balik untuk penyempurnaan (Tazkiyah & Arifin, 2022). Tahap testing
dilakukan untuk mengevaluasi tingkat usability prototype aplikasi “NotiMate” menggunakan fask
scenario dan lima aspek usability Nielsen, yaitu learnability, efficiency, memorability, errors, dan
satisfaction. Pengujian melibatkan 15 responden yang terdiri atas pelajar dan mahasiswa usia 18-
23 tahun dengan teknik purposive sampling. Seluruh responden dibagi ke dalam tiga sesi FGD,
yang terdiri atas lima peserta tiap sesi untuk memudahkan observasi dan penggalian umpan balik
pengguna secara lebih mendalam. Pada tahap pengujian, responden diminta menyelesaikan
beberapa skenario tugas (fask scenario) sesuai fitur utama aplikasi, yaitu melakukan login,
membuat aktivitas baru (create activity), menambahkan catatan (create note), mengatur reminder
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alarm, melihat progress tracking, menggunakan fitur to do list, serta mengakses fitur jadwal
belajar dan kalender. Selain itu, responden juga diminta mencoba fitur pendukung seperti screen
time, gamification, dan share with friends. Selama proses berlangsung, peneliti melakukan
observasi terhadap kemudahan navigasi, waktu penyelesaian tugas, kesalahan penggunaan, dan
kenyamanan pengguna saat berinteraksi dengan prototype aplikasi.

Tabel 1 Hasil responden dari pengujian

Aspek Usability Hasil Pengujian

Learnability Pengguna dapat memahami penggunaan aplikasi dengan cepat tanpa
bantuan tambahan.

Efficiency Pengguna mampu menyelesaikan skenario tugas dengan alur navigasi
yang cukup singkat dan jelas.

Memorability Struktur tampilan dan ikon aplikasi mudah diingat karena desain
antarmuka yang konsisten.

Errors Tingkat kesalahan penggunaan tergolong rendah dan hanya ditemukan
kebingungan minor pada beberapa fitur pengaturan aktivitas.

Satisfaction Pengguna merasa tampilan aplikasi nyaman digunakan dan fitur yang
tersedia membantu pengelolaan aktivitas harian.

Berdasarkan hasil pengujian, prototype aplikasi “NotiMate” dinilai telah memenuhi
aspek dasar usability dan mampu memberikan pengalaman pengguna yang baik dalam membantu
pengelolaan waktu serta aktivitas harian. Hasil FGD juga menunjukkan bahwa fitur reminder
alarm, progress review, dan to do list dinilai membantu pengguna dalam meningkatkan kesadaran
terhadap manajemen waktu dan mengurangi distraksi digital selama belajar maupun beraktivitas.

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan rancangan UI/UX aplikasi “NotiMate” sebagai aplikasi
manajemen waktu yang dirancang menggunakan pendekatan Design Thinking berdasarkan
kebutuhan pelajar dan mahasiswa dalam mengelola aktivitas harian serta mengurangi distraksi
digital. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengguna membutuhkan aplikasi yang tidak hanya
berfungsi sebagai pengingat aktivitas, tetapi juga mampu membantu pengaturan tugas, pencatatan
aktivitas, dan pemantauan progres secara terintegrasi. Berdasarkan kebutuhan tersebut, aplikasi
“NotiMate” dikembangkan dengan fitur utama berupa reminder alarm, create activity, create
note, dan progress tracking. Selain itu, aplikasi juga dilengkapi fitur pendukung seperti to do list,
jadwal belajar, kalender, alarm notifications, screen time, gamification, dan share with friends
untuk mendukung pengalaman pengguna yang lebih interaktif dan terstruktur. Hasil testing
menggunakan metode task scenario dan evaluasi usability menunjukkan bahwa prototype aplikasi
memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang baik pada aspek learnability, efficiency,
memorability, errors, dan satisfaction. Pengguna menilai bahwa tampilan aplikasi mudah
dipahami, navigasi cukup jelas, serta fitur yang tersedia relevan untuk membantu pengelolaan
waktu dan aktivitas sehari-hari. Berdasarkan hal tersebut, rancangan aplikasi NotiMate berpotensi
menjadi media pendukung manajemen waktu yang lebih terstruktur dan adaptif bagi pelajar dan
mahasiswa.
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