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ABSTRAK

Koperasi mahasiswa sering menghadapi tantangan dalam memanfaatkan teknologi,
keterbatasan waktu pengelola, dan persaingan dengan toko komersial di sekitar kampus.
Untuk mengatasi hal ini, penelitian bertujuan mengoptimalkan pelayanan Koperasi
Mahasiswa Universitas Negeri Makassar melalui pengembangan aplikasi Digikop.
Aplikasi ini dirancang menggunakan pendekatan User-Centered Design (UCD) yang
berfokus pada kebutuhan pengguna, serta dikembangkan dengan metode Research and
Development (R&D). Data kebutuhan pengguna dikumpulkan melalui observasi dan
penyebaran kuesioner kepada anggota koperasi, yang kemudian digunakan untuk
menciptakan desain antarmuka yang intuitif dan efisien. Aplikasi Digikop menawarkan
fitur digitalisasi transaksi simpanan, pembelian, dan penyampaian informasi koperasi.
Pengujian tingkat kepuasan pengguna dilakukan menggunakan System Usability Scale
(SUS), dengan skor 79, mencerminkan kepuasan tinggi terhadap desain aplikasi. Hasil
ini  menunjukkan bahwa Digikop mampu memenuhi kebutuhan pengguna,
meningkatkan efisiensi pelayanan koperasi, dan memperkuat engagement anggota
melalui layanan digital modern.

Kata Kunci: Koperasi Mahasiswa, Aplikasi Digikop, User-Centered Design
(UCD), Research and Development (R&D), System Usability Scale
(SUS).
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ABSTRACT

Student cooperatives often face challenges in utilizing technology, limited time for
managers, and competition from commercial stores around campus. To address these
challenges, this research aims to optimize the services of the Makassar State University
Student Cooperative through the development of the Digikop application. This
application was designed using a User-Centered Design (UCD) approach that focuses
on user needs, and was developed using Research and Development (R&D) methods.
Data on user needs was collected through observation and questionnaires distributed to
cooperative members, which were then used to create an intuitive and efficient interface
design. The Digikop application offers features for digitizing savings transactions,
purchases, and delivering cooperative information. User satisfaction testing was
conducted using the System Usability Scale (SUS), with a score of 79, reflecting high
satisfaction with the application design. These results indicate that Digikop is able to
meet user needs, improve the efficiency of cooperative services, and strengthen member
engagement through modern digital services.

Keywords:  students cooperatives, Digikop aplication, User-Centered Design
(UCD), Research and Development (R&D), System Usability Scale
(SUS).

PENDAHULUAN

Koperasi mahasiswa memiliki peranan penting dalam mendukung aktivitas
ekonomi mahasiswa di lingkungan kampus (Hidayah & Hartini, 2025). KOPMA UNM
menjadi salah satu unit layanan yang menyediakan kebutuhan mahasiswa berupa
simpanan, transaksi usaha, hingga informasi kegiatan koperasi. Namun berdasarkan
kondisi aktual, koperasi mahasiswa masih menghadapi tantangan seperti keterbatasan
teknologi, manajemen manual, dan persaingan dengan toko komersial di sekitar
kampus, sebagaimana dijelaskan dalam uraian penelitian terdahulu yang menekankan
pentingnya digitalisasi koperasi untuk meningkatkan efisiensi layanan (Suwarni &
Huda, 2025).

Digitalisasi koperasi menjadi kebutuhan penting untuk memastikan layanan
yang cepat, transparan, dan terintegrasi (Sasmito & Syihabuddin, 2026). Dalam konteks
branding dan komunikasi koperasi mahasiswa, pemanfaatan media digital terbukti dapat
meningkatkan citra dan memperluas jangkauan informasi, sebagaimana dijelaskan
dalam teori digital marketing yang menyebutkan bahwa media digital berperan dalam
meningkatkan nilai tambah suatu organisasi (Ashdaq, Isra’Ahmad, et al., 2025). Dengan

adanya layanan digital, proses transaksi, penyampaian informasi, dan pengelolaan data
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dapat dilakukan lebih efektif serta mengurangi risiko kesalahan pencatatan manual (Laia
etal., 2025).

Aplikasi Digikop dirancang sebagai platform digital koperasi mahasiswa dengan
fitur transaksi simpanan, layanan usaha, serta pusat informasi koperasi. Proses
perancangan aplikasi ini mengikuti pendekatan User-Centered Design (UCD), yang
berorientasi pada kebutuhan pengguna dengan melibatkan mereka secara langsung
dalam proses desain (Febriyansyah et al., 2025). Pendekatan ini sejalan dengan teori
yang menyatakan bahwa pemodelan sistem seperti flow system, use case diagram, dan
activity diagram merupakan bagian penting dalam merancang solusi digital yang tepat
guna dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Suwanda et al., 2024). Teori UI/UX
menegaskan bahwa antarmuka yang intuitif dan navigasi yang mudah dapat
meningkatkan kenyamanan pengguna, sebagaimana dibuktikan pada penelitian yang
menekankan pentingnya desain visual dan pengalaman pengguna dalam keberhasilan

sistem informasi (Hamdanuddinsyah et al., 2023).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk Research and Development (RND), RND adalah suatu
proses atau langkah-langkah untuk menciptakan suatu produk atau mengembangkan
produk yang sudah ada sehingga dapat di implementasikan (Amin et al., 2025). Menurut
Brog and Gall (1983), penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses yang
digunakan untuk mengembangkan dan melakukan validasi. Langkah dalam proses
penelitian dan pengembangan menunjukan siklus yang diawali oleh kebutuhan dan
permasalahan yang membutuhkan pemecahan dengan menggunakan produk tertentu
(Salombe et al., 2025). Dalam proses pengumpulan data yang digunakan adalah Metode
User Centered Design (UCD) yang merupakan pendekatan desain antarmuka yang
berfokus pada pengguna. Dalam metode ini, kesimpulan diambil dari pengalaman
pengguna melalui observasi yang efisien. Proses desain antarmuka UCD lebih
menitikberatkan pada tujuan kegunaan, karakteristik pengguna, tugas, dan alur kerja
(Purbo et al., 2023). Informasi yang diperoleh melalui analisis dari survei dan kebiasaan
pengguna diolah untuk menghasilkan keputusan perancangan desain antarmuka yang

ramah pengguna (Mandasari et al., 2023).
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Adapun Teknik pengumpulan data, prosedur dan pengujian penelitian yang

dilakukan oleh peneliti sebagai berikut:

1) Teknik Pengumpulan Data

- Observasi, melakukan pengamatan secara lansung bagaimana keresahan atau
kebutuhan anggota koperasi dalam mengelolah sistem informasi dan manajemen
transaksi.

- Survei disebarkan untuk menjangkau pengguna dalam jumlah besar. Pertanyaan
difokuskan kepada pengalaman, fitur yang diperlukan serta kepuasan pengguna
terkait aplikasi yang pernah mereka gunakan.

2) Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dalam perancangan UI/UX aplikasi pelayanan koperasi
mahasiswa Universitas Negeri Makassar dimulai dengan pemahaman dan kebutuhan
pengguna dalam upaya meningkatkan aksebilitas informasi dan bisnis koperasi

mahasiswa Universitas Negeri Makassar.

PERSIAPAN

a. Mentivikasi Kebutuhan dan tujuan perancangan
b. Persiapan Alat dan Bahan

v

PERANCANGAN

a. Pengembangan Wircframe

h 4

PENGEMBANGAN

a. Desain Visual
b. Prototyping
e. Pengujian Fungsional

Y

HASIL

i, Usubility Testing
b. Evaluasi

Gambar 1. Prosedur Penelitian
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3) Pengujian
Pada tahap ini penulis menggunakan sistem usability scale (SUS) untuk
mendapatkan feedback pengguna untuk mengetahui seberapa baik kegunaan apliaksi,

dengan fitur pelayanan koperasi mahasiswa.

ACCEPTABLITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL CEPTABLE
Pyl Nz LOW | HIGH RV &3\‘&3}& AVRER
GRADE
SCALE [ E I D IS B Al
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE  POOR OK GOOD  EXCELLENT  j\uamaste

S I I PR N L AP N O
0 10 20 30 40 50 e0 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 2. System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah metode sederhana untuk mengukur
kegunaan atau kemudahan penggunaan suatu system (Purba & Putra, 2025). Pengguna
menilai 10 pernyataan menggunakan skala 5 poin, dan hasilnya memberikan skor dari 0
hingga 100. SUS mudah digunakan, fleksibel untuk berbagai sistem, dan menghasilkan
data yang dapat membantu pengembang memahami seberapa baik sistem memenuhi
kebutuhan pengguna serta area yang memerlukan perbaikan (Magmah, 2026).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambaran Umum Layanan Koperasi Mahasiswa

KOPMA UNM menyediakan berbagai layanan meliputi simpanan, pembiayaan,
dan usaha perdagangan. Seluruh aktivitas pelayanan dilakukan secara manual
menggunakan buku administrasi dan laporan tertulis. Kondisi ini sering menimbulkan
masalah seperti keterlambatan pencatatan, sulitnya pelacakan transaksi, serta rendahnya
akses informasi bagi anggota. Digitalisasi melalui aplikasi Digikop diproyeksikan
mampu memberikan layanan yang lebih cepat, akurat, dan mudah diakses kapan saja.
Aplikasi ini dirancang sebagai platform terpadu yang mencakup informasi koperasi,
transaksi, serta layanan usaha mahasiswa.
Hasil Penelitian

Koperasi, sebagai lembaga ekonomi yang berfokus pada kesejahteraan
anggotanya, perlu mengadopsi teknologi informasi untuk meningkatkan efisiensi dan

kualitas pelayanan (Dzikrullah & Chasanah, 2024). Salah satu implementasi yang
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relevan adalah pengembangan aplikasi mobile yang dapat memfasilitasi kebutuhan
operasional koperasi secara efektif dan efisien (Kinaro et al., 2025). Langkah awal yang
dilakukan peneliti adalah melakukan observasi langsung di Koperasi Mahasiswa
Universitas Negeri Makassar, mencakup kegiatan seperti transaksi anggota, penjualan
produk usaha, penjaringan anggota, dan penyampaian informasi. Observasi ini
membantu peneliti dalam mengembangkan ide untuk merancang aplikasi yang mampu
mengoptimalkan seluruh kegiatan koperasi. Data menunjukkan bahwa perkembangan
teknologi, termasuk peningkatan jumlah pengguna internet sangat menunjang
kebutuhan ini (Ashdag, Asmirani, et al., 2025). Untuk memastikan bahwa aplikasi yang
dirancang dapat menjawab kebutuhan pengguna, peneliti melibatkan pengurus dan
anggota koperasi untuk memberikan masukan dan kebutuhan perancangan UI/UX
aplikasi melalui kuesioner,

Tahap Desain

Dalam perancangan UI/UX aplikasi, peneliti menggunakan AppSheet sebagai
platform utama untuk membuat mockup sekaligus membangun prototipe aplikasi tanpa
memerlukan proses pemrograman (no-code). Pemanfaatan AppSheet memungkinkan
peneliti untuk merancang antarmuka yang interaktif sehingga alur penggunaan aplikasi
dapat disimulasikan dan dievaluasi secara langsung. Desain elemen antarmuka (User
Interface/Ul), seperti ikon, logo, header, serta komponen visual lainnya, dibuat
menggunakan Adobe Photoshop dan CorelDRAW agar menghasilkan tampilan yang
menarik, konsisten, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Selain itu, Google Forms
digunakan sebagai media penyebaran kuesioner untuk mengumpulkan umpan balik
(feedback) dari calon pengguna. Data yang diperoleh dari kuesioner tersebut menjadi
dasar dalam melakukan evaluasi dan penyempurnaan desain.

Pada tahap perancangan sistem, peneliti juga menyusun beberapa model desain
sebagai acuan dalam pengembangan aplikasi. Model-model tersebut meliputi flow
system untuk menggambarkan alur proses bisnis secara keseluruhan, use case diagram
untuk mengidentifikasi interaksi antara aktor dengan sistem beserta fungsionalitas yang
tersedia, serta activity diagram untuk memvisualisasikan alur aktivitas dan urutan proses
yang terjadi dalam sistem. Ketiga model ini berperan penting dalam memberikan
gambaran yang sistematis mengenai mekanisme kerja aplikasi sekaligus menjadi

pedoman dalam proses implementasi dan pengujian sistem.
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1) Flow Sistem

Buka Aplikasi

Barang dan Jasa

> Menu Utama

Simpanan
Barang |—7/Memmh Barang\v> Masukkan List Belanja

»" Memilih Jasa

cash atau transfer

Gambar 3. Flow Sistem

Ketika pengguna pertama kali memasuki aplikasi, sistem akan menampilkan
halaman autentikasi yang memberikan dua pilihan, yaitu login bagi pengguna yang
telah memiliki akun dan registrasi bagi pengguna baru. Pada proses registrasi,
pengguna diminta untuk mengisi data yang diperlukan, seperti nama, alamat email,
nomor telepon, serta kata sandi. Setelah data berhasil diverifikasi dan akun berhasil
dibuat, pengguna dapat masuk ke dalam aplikasi menggunakan akun yang telah
didaftarkan. Setelah berhasil melakukan login, pengguna akan diarahkan ke halaman
utama (dashboard) yang menampilkan berbagai layanan yang tersedia pada Unit
Koperasi Mahasiswa (Kopma). Halaman ini dirancang agar pengguna dapat dengan
mudah mengakses informasi, memilih kategori layanan, melihat daftar produk maupun
jasa, serta memperoleh informasi pendukung lainnya.

Dalam proses transaksi, pengguna terlebih dahulu memilih jenis barang atau jasa
yang diinginkan. Untuk pembelian barang, pengguna dapat menentukan jumlah produk
yang akan dibeli sebelum melanjutkan ke proses pembayaran. Sementara itu, untuk
pemesanan jasa, pengguna memilih jenis layanan yang dibutuhkan beserta informasi
pendukung yang diperlukan. Setelah pilihan dikonfirmasi, sistem akan mengarahkan

pengguna ke halaman metode pembayaran, di mana pengguna dapat memilih metode
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pembayaran yang tersedia dan menyelesaikan transaksi sesuai dengan prosedur yang
telah ditentukan. Setelah pembayaran berhasil dikonfirmasi oleh sistem, proses transaksi
dinyatakan selesai. Khusus untuk transaksi jasa, sistem akan secara otomatis
mengirimkan informasi pesanan kepada unit layanan terkait sehingga proses pengerjaan
dapat segera dimulai sesuai dengan jenis layanan yang dipilih. Selanjutnya, pengguna
dapat memantau status pengerjaan melalui aplikasi hingga layanan dinyatakan selesai,
sehingga seluruh proses transaksi menjadi lebih transparan, efisien, dan mudah dipantau
oleh pengguna.
2) Use Case Diagram

Diagram ini berfungsi untuk mendefinisikan kebutuhan fungsional sebuah
sistem, menjelaskan berbagai cara bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem, dan
menggambarkan hubungan antara kasus penggunaan (use cases) dan aktor yang
berpartisipasi.

Aelinat Tam[ilan

Reqgistrasi

elinat Tampilan

Awal
. Verifikasi g
Melihat Pelayanan
act lenerima Layanan |
ctor 7
L 4 Fesanan Actor
Memilih Pelayanan
Konfirmasi Pembayaran
Menambahkan
FPesanan
Proses Pengiriman /
Pengerjaan
Isi Data dan
Fembayaran

Gambar 4. Use Case Diagram

3) Activity Diagram

Merupakan sebuah diagram yang memodelkan berbagai proses dalam sistem.
Diagram ini menggambarkan runtutan proses berjalannya suatu sistem secara vertikal.
Activity diagram adalah salah satu jenis diagram dalam UML yang digunakan untuk

mengembangkan Use Case.
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Membuka Menerima
Aplikasi Pembayaran Membuka Menerima Membuka Menerima
Aplikasi Pesanan Aplikasi Pesanan
Y Y + ;I + + +
Melihat Update Total Melihat il menerima Melinat i Menerima
Pelayanan Simpanan Felayanan /| Pembayaran Pelayanan 1| Pembayaran
L 4 i i l l
Memilih . Mengubah . Proses
Pelayanan :. Memilih Market Status Pecanan Memilih Jasa Pengerjaan
¥ .'I i i l l
Melakukan ) . Mengisi Form Mengubah
Pembayaran Melihat Frodu Fenginman atau Data Stafus Pesanan

Tahap Desain

v

Tambah Ke List
FPesanan

'

Pembayaran

|

{

Buat Pesanan

Pengiriman

|

Pembayaran

Gambar 5. Activity Diagram

1) Pengembangan Wireframe

Wireframe sangat penting dalam proses perancangan aplikasi karena memiliki

peran yang sangat penting sebagai acuan dasar peneliti untuk menggambarkan visual

tentang struktur,tata letak, dan fungsi utama dari aplikasi sebelum implementasi akhir.

Usar Name
Name
B | |[——|| | & WIREFRAME
R DIGIKOP
:J:a:;'::‘:;:\m\'r e g:;;:vslandasmah terdafar ’_og in - Home
—
B || ([ 2 % & [m o
\
I
B || 8| © — =
N (N B 7
B || B || |
—

& & A b E 2% A & TE A bE EE A bhE =ZFE

Gambar 6. Pengembangan wireframe
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2) Desain Visual
Desain visual memegang peranan penting dalam perancangan UI/UX, karena
berfungsi untuk menciptakan pengalaman pengguna yang tidak hanya menyenangkan,
tetapi juga efisien. Desain visual tidak hanya berfokus pada estetika, tetapi juga
dirancang untuk mempermudah navigasi, memandu interaksi pengguna, dan secara

keseluruhan meningkatkan kepuasan pengguna.

HALO ANDA PUNYA MASALAH ? w
HUBUNGI KAMI YAH
SUDAHKAH ANDA MEMBAYAR
‘ SIMWA BULAN INI ? S 4 -
- e

Dominan Warna ,,OOA,FF_ Font:Poppins

Gambar 7. Desain Visual Pengembangan Wireframe

3) Prototyping Application

Setelah melakukan desain visual untuk kebutuhan user interface (Ul), Peneliti
lansung membuat aplikasi beta atau prototipe di aplikasi appsheet. Appsheet merupakan
platform pengembangan aplikasi tanpa koding yang memungkinkan pengguna membuat
aplikasi mobile dan web tanpa memerlukan keterampilan pemrograman dengan secara
otomatis sesuai kebutuhan bisnis dengan mengintegrasikan data dari berbagai sumber
seperti google sheet, excel, atau data base cloud. Proses iteratife ini membantu
mengidentifikasi perbaikan dan penyempurnaan fitur, sehingga menghasilkan aplikasi
yang lebih baik sebelum peluncuran, Adapun tampilan aplikasi Digikop dalam masa
pengembangan diantara lain :
a. Proses Prototyiping

Karena peneliti menggunakan Appsheet sebagai platform utama dalam
merancang tampilan aplikasi DIGIKOP, data ditarik langsung dari Google Sheets.
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Appsheet secara otomatis menghasilkan aplikasi berdasarkan struktur data yang dibuat

di Google spreadsheet, sehingga mempermudah proses pengembangan aplikasi tanpa

perlu pengkodean manual, berikut tampilan data base di appsheet:

T vigikop B @ B =«

52 Diata & A 9 + §  Table: Belanja iew data source. B2 (Y 4 i
B ik ke Ksteer Sosre Cigikep  Cusiner SubBelesjs DAMSoUTE googht  SoumeTyoe Shests  Colmns: 12

E' B Atk Sub Sahan = d (T a o
B Atk Tarima Produk HE E BELY  FORMUL

o]

+

B ® @

@

B Costumar Sarvica #
#  Kategor Enum - a O =
B Do Gostumer "f
» B Giesting List (7] #  Bub Kategor Enum - O O
mibar B - 0 -

2 Bovar Simesnan —
e 4 _Rowhumbes Mumber - ) 0 =
= pear
* B ssanjaATH #  |d Produk Mumbar - ] - E =

2 Beaniskateg
#  Kode Praduk Text — 0 'm o
2 petanpmaiion b & BeLaNI @ PROMO

2 Coleing #  Nama Produk Taxi - ]

[

B o
& Ga rvaineg
B sanngan Usara » P Baery saver x
B Jenis Pembayiian « #  Betwen Eniam — o O Battery saver is an
=3 Consider plugging in your device

Gambar 8. Tampilan Data Base di Apsheet

b. Pembuatan User Interface dan Action Aplikasi

Dalam pembuatan user interface (Ul), Appsheet menyediakan berbagai opsi

tampilan yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan desain aplikasi. Tampilan Ul ini

secara otomatis mengikuti data yang diinputkan, sehingga memudahkan pengembangan

tanpa perlu pengkodean rumit, berikut tampilan pembuatan user interface :

7 Digikop B @ B « F- ° z

EH]

Views Q) o @ i Home Show in preview 0O o Qg P cind &

iew name .
4, Selamat Datang The Usigus name for s vew Hame Q¢
# Home play eptians @ .
ST For this data

Whiich table or o way Home -
& Bayar Simpanan E

&, Us DS B0 filte 1 fa

B tiows . - .
W Keranijang Saya View lype - - .

What kind of siew s - " a

- o6
i r & BELANIA & FROMD
t G o+

& Profle @ @ = =] 0
&5 Catatan Simparer ﬂ
W ata Trarsaksi = E
YTEM GORRATED -

Prsition ) ) i

s bustion 1o ovesa this Tt next mididle ater ant i
- [
B Ask Sub Kategori_Detad
Preview app a5 ()
@ Atk Sub Kategori_Foer o 3
- @ zhellstudyiDgmail.com

Gambar 9. Pembuatan User Interface dan Action Aplikasi
Fitur-fitur yang ditawarkan meliputi primary navigation dan menu navigation,

yang dirancang untuk memudahkan pengguna dalam bernavigasi di dalam aplikasi.
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— |
Selain itu, untuk menambahkan aksi atau perintah tertentu, pengguna dapat
memasukkan beberapa kode yang telah disediakan oleh Appsheet, seperti ekspresi
logika atau tindakan otomatis. Fitur ini memungkinkan pembuatan aplikasi yang lebih
interaktif dan fungsional, meskipun tanpa pengalaman coding yang mendalam. Sebagai
contoh, peneliti bisa menggunakan perintah untuk memvalidasi data, mengotomatisasi
tindakan tertentu, atau memberikan notifikasi kepada pengguna berdasarkan kondisi
yang ditentukan appsheet, misalnya :

Expression Assistant

Show if constraint for view Home (Yes/No)

This formula is not evaluated in the context of a row, so column values are not available.

Gambar 10. Pembuatan Action

4) Hasil Prototyiping
a. Registrasi atau Log-in

Fitur log-in dan registrasi merupakan komponen yang sangat penting dalam suatu
aplikasi, karena berfungsi untuk menjaga keamanan data pengguna serta memastikan
bahwa hanya pihak yang berwenang yang dapat mengakses sistem. Selain itu,
mekanisme ini juga memungkinkan sistem untuk mempersonalisasi pengalaman
pengguna sesuai dengan profil dan preferensi masing-masing individu. Melalui proses
autentikasi, aplikasi dapat mengelola aktivitas pengguna secara lebih terstruktur,
termasuk pencatatan riwayat penggunaan dan pengendalian hak akses. Lebih lanjut,
fitur ini memberikan kemampuan bagi sistem untuk menerapkan kontrol akses yang
berbeda berdasarkan peran pengguna, seperti administrator (admin) dan pengguna
umum (user). Dengan adanya pembagian peran tersebut, setiap pengguna hanya dapat
mengakses fitur dan informasi yang sesuai dengan kewenangannya, sehingga
meningkatkan efektivitas dan keamanan sistem secara keseluruhan.Dalam perancangan
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prototipe aplikasi yang dilakukan oleh peneliti, tampilan awal dirancang dengan
menampilkan kata sapaan sebagai bentuk interaksi awal yang ramah dan komunikatif
kepada calon pengguna. Pendekatan ini bertujuan untuk memberikan kesan pertama
yang positif, sekaligus memandu pengguna untuk melanjutkan ke tahap log-in atau

registrasi dengan lebih mudah dan intuitif.

= d Selamat Datang QL ¢« d Form Registrasi

User Name*

Fauziin

Nama

A. ACHMAD FAUZIL MUBAROK

No HP

082332979481

Emall

andhyachmadfauzii@gmall.com

Alamat
Bravo!!

Sekarang, Kamu sudah terdaftar dan bisa menikmati layanan kami

JI. Pelita 2 No,15, Bua Kana, Kec. Rappocini, Kota Mak
Halo Sobat Kopma,Selamat Datang Di
Digikop Prodi

Hmmm... Sepertinya Sobat belum memiliki akun di layanan kami,
silahkan melakukan pendaftaran dulu gaes

Digital Bisnis

Status

DAFTAR SEKARANG

Gambar 11. Tampilan Registrasi dan Login

Selain menarik tujuan sapaan ini, untuk memudahkan pengguna atau diarahkan
ke halaman selanjutnya atau pengisian form yang disediakan, setelah melakukan
pengisian tampilan “registrasi berhasil” akan muncul lalu ke menu utama aplikasi.

b. Layanan Utama

Setelah pengguna menyelesaikan proses registrasi, sistem akan menampilkan
halaman utama (dashboard) sebagai pusat layanan aplikasi. Pada halaman ini, tersedia
berbagai ikon yang dirancang untuk memudahkan pengguna dalam mengakses dan
menjalankan fitur-fitur yang disediakan. Salah satu ikon utama adalah ikon berbentuk
rumah yang berfungsi sebagai menu beranda, yang menampilkan rekomendasi fitur
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Fitur-fitur yang tersedia dalam layanan utama meliputi layanan belanja, promo,

simpanan wajib, pembelian alat tulis kantor, layanan katering, pencatatan transaksi,
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serta berbagai layanan koperasi lainnya. Penempatan ikon-ikon tersebut dirancang
secara intuitif agar pengguna dapat dengan mudah mengenali dan mengakses setiap
layanan, sehingga meningkatkan efisiensi penggunaan aplikasi serta kenyamanan dalam

berinteraksi dengan sistem.

Gambar 12. Layanan Utama
c. Detail Fitur Home
Dalam menu home terdeiri dari beberapa pelayanan sesuai dengan kebutuhan
pengguna dalam pengisian kuesioner tahap pertama, terdiri dari Belanja yang berisi

produk usaha koperasi mahasiswa, berikut tampilan fitur home :

€ @ e Q ¢ ¢ @ ema ac e dcmm

Gambar 13. Detail Fitur Home
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Untuk memastikan produk tersedia peneliti menambahkan fitur keranjang jika
produk memiliki stok untuk diperjual belikan, dan fitur promo untuk mencari informasi
pemotongan harga penjualan, belanja atk merupakan ikon berperan untuk melakukan
transaksi penjualan alat tulis kantor, dan menu catering untuk pemesanan makanan
berat, data transaksi setealah melakukan transaksi di koperasi mahasiswa, data tersebut
akan otomatis melakukan pendataan sebagai tujuan untuk menyemangati anggota dalam
melakukan transaksi, fitur jaringan usaha juga merupakan fitur menjaring usaha anggota
yang berada lingkup koperasi, dan fitur costumer service jika ingin melakukan

percakapan lansung oleh pengurus koperasi.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi Digikop berhasil dikembangkan secara efektif dengan
menggunakan pendekatan User-Centered Design (UCD). Pendekatan ini mampu
menghasilkan tampilan antarmuka (Ul) dan pengalaman pengguna (UX) yang
sederhana, intuitif, serta mudah digunakan oleh berbagai kalangan pengguna.
Implementasi fitur-fitur pada halaman utama yang disusun dalam bentuk ikon-ikon
interaktif terbukti dapat memudahkan pengguna dalam mengakses berbagai layanan
koperasi, seperti belanja, promo, simpanan wajib, pembelian alat tulis kantor, layanan
katering, serta pencatatan transaksi.

Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi mampu meningkatkan efisiensi dan
kenyamanan dalam penggunaan layanan koperasi secara digital. Selain itu, hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi Digikop efektif dalam mengatasi kendala yang
sebelumnya terdapat pada sistem layanan manual. Tingkat kepuasan pengguna yang
tinggi, dengan skor System Usability Scale (SUS) sebesar 79, mengindikasikan bahwa
aplikasi ini telah memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik serta memberikan
pengalaman penggunaan yang positif. Dengan demikian, aplikasi Digikop dapat

menjadi solusi yang tepat dalam mendukung transformasi digital pada layanan koperasi.
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