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Abstract 

 In the current era of digitalization, Indonesian people are starting to realize how 

important investing and saving is. This is done by the community because investment is one 

of the ways they have financial reserves. Then coupled with the Covid-19 pandemic, many 

people affected by the pandemic triggered a wave of layoffs (termination of employment). 

Therefore, many investment platforms offer features that can make it easier for people to save 

or invest. Investment is also a commitment to invest a certain amount of funds with the aim of 

obtaining future profits. The features provided by each platform are very diverse. Therefore, 

with the still large digital investment platform market, the authors created an application called 

Hematin where this application can invest and save in a disciplined way with one hand. The 

making of this application uses the Design sprint method in which the author conducts 

research, design sprints, and performs testing with usability testing and is followed by 

application assessment with a system usability scale. 
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Abstrak 

 Era Digitalisasi saat ini masyarakat Indonesia mulai menyadari betapa pentingnya 

dalam berinvestasi dan menabung. Hal ini dilakukan oleh masyarakat karena investasi 

merupakan salah satu cara mereka memiliki cadangan keuangan. Lalu ditambah dengan 

pandemic Covid-19, banyak dari masyarakat yang terkena dampak dari pandemic tersebut 

memicu gelombang PHK (Pemutusan Hubungan Kerja). Oleh karena itu banyak platform 

investasi menawarkan fitur yang dapat mempermudah masyarakat dalam melakukan kegiatan 

menabung maupun berinvestasi. Investasi juga merupakan komitmen untuk 

menginvestasikan sejumlah dana tertentu dengan tujuan mendapatkan keuntungan di masa 

depan. Fitur yang diberikan setiap platorm sangatlah beragam. Oleh karena itu dengan pasar 

platform investasi digital yang masih besar, penulis membuat aplikasi yang bernama Hematin 

yang dimana aplikasi ini dapat melakukan investasi serta menabung secara displin dengan 

satu genggaman. Pembuatan dari aplikasi ini menggunakan metode Design sprint yang 

dimana penulis melakukan research, design sprint, serta melaukan testing dengan usability 

testing dan diikuti penilaian aplikasi dengan system usability scale.  

Kata kunci: Design sprint, System Usability Scale, Usability Testing, Sprint,Investasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1. PENDAHULUAN 

Saat ini masyarakat Indonesia mulai 

menyadari pentingnya menabung. Menabung 

merupakan salah satu cara yang efektif untuk 

mempersiapkan dana darurat atau memback 

up keuangan agar tidak terlalu tergantung 

pada sumber penghasilan yang tidak pasti. 

Pandemi Covid-19 memang telah 

menimbulkan banyak dampak bagi 

masyarakat, termasuk adanya pemotongan 

gaji dan pemutusan hubungan kerja. Oleh 

karena itu, menabung menjadi lebih penting 

lagi untuk membantu masyarakat 

menghadapi situasi yang tidak pasti. 

Menabung juga dapat membantu masyarakat 

meraih tujuan finansial jangka panjang, 

seperti membeli rumah atau mempersiapkan 

dana pensiun. 

Dalam hal menabung, sebagian 

masyarakat Indonesia menabung dengan 

berbagai cara, selain menabung secara 

konvensional atau menabung dalam 

pembelian barang tidak bergerak seperti 

gedung atau emas dan tabungan dengan 

berinvestasi. Dengan kata lain investasi 

adalah menabung untuk tujuan masa 

depan.Investasi secara umum terbagi 

menjadi beberapa bagian, yaitu investasi 

pada aset real dimana investasi dapat berupa 

tanah, emas dan aset real lainnya yaitu asset 

finansil sebagai investasi pada aset 

keuangan yang dapat berupa saham, obligasi 

serta dana investasi. 

Didunia serba canggih, ada banyak 

inovasi di berbagai bidang dengan bertujuan 

untuk semakin mempermudah masyarakat 

dalam melakukan kegiatan, salah satunya di 

dibidang industry keuangan ini. Hal ini adalah 

Indonesia merupakan salah satu negara 

dengan penggunaan internet terbesar di 

dunia sehingga tidak heran aktivitas yang 

dilakukan masyarakat sebagian besar pada 

internet khususnya kegiatan investasi 

maupun menabung. Dengan adanya 

perkembangan dunia teknologi saat ini 

membawa perilaku serta ide bisnis pelaku 

bisnis , dimana para pelaku bisnis keuangan 

berlomba-lomba memberikan kemudahan 

bagi para nasabah mereka sebagai bentuk 

layananan, serta memberikan kemudahan 

dalam mengakses informasi keuangan. Hal 

ini didukung dengan adanya  pemaparan dari 

Liputan6.com “data yang didapat dari  

custodian Sentral Efek Indonesia (KSEI), 

sebanyak 5.088.093 investor pasar modal 

berasal dari single investor identification 

(SID)”. Angka tersebuk meningkat sebesar 

31,11% persen dibandingkan pada 

Desember 2020, dengan total investor SID 

sebesar 3.880.753”. Banyaknya pelaku bisnis 

dibidang pasar modal yang khusus 

menyedakan produk investasi bagi 

masyarakat khususnya bagi mahasiswa 

maupun pekerja yang mulai peduli dengan 

keuangan mereka. Selain itu juga menurut 

Institute for Development of Economics and 

Finance (INDEF) pada tahun 2019  sebesar 

0,45% terhadap pertumbuhan ekonomi dan 

lebih dari Rp 60 Triliun terhadap produk 

domestic (PDB). Hal ini menunjukan bahwa 

adanya peluang besar dalam perkembangan 

ekonomi digital melalui Fintech. 

2.  LANDASAN KEPUSTAKAAN 

Landasan kepustakaan memiliki tujuan 

yaitu mencari literatur dasar teori yang dapat dicari 

melalui media buku, artikel, jurnal , atau penelitian 

lainnya yang terkait dengan topik penelitian 

mengenai, Design sprint, System Usability Scale, 

Usability Testing, Sprint,Investasi. 

2.1 Investasi 

Investasi merupakan kegiatan dengan 

cara penanaman modal pada suatu usaha dengan 

bertujuan mendapatkan keuntungan seiring 

dengan keuntungan dari perusahan tersebut 

(Agita, 2022). Investasi juga merupakan komitmen 

untuk menginvestasikan sejumlah dana tertentu 

dengan tujuan mendapatkan keuntungan di masa 

depan (Herlianto, 2013). Orang yang melakukan 

investasi disebut dengan investor. Investasi 

menjadi banyak diminati seiring dengan 

banyaknya masyarakat yang mulai paham 



dengan investasi. Hal ini dapat dibuktikan yang 

dilakukan oleh survei Jajak Pendapat yang 

dimana sebanayak 73% responden berinvestasi 

sejak usia dibawah 30 tahun. Dimana sebanyak 

20% responden mulai berinvestasi sejak usia di 

bawah 20 tahun, sebanyak 30% responden 

berinvestasi sejak berusia 20-24 tahun, 23% 

responden mulai berinvestasi sejak usia 25-29 

tahun, 15% responden mulai berinvestasi sejak 

berusia 30-34 tahun, 9% responden berinvestasi 

sejak berusia 35-59, serta 2% responden 

berinvestasi dimulai berusia 40-44 tahun. Data 

pada usia masyarakat usia masyarakat Indonesia 

mulai investasi (2022) sebagai berikut. 

 

Gambar 1 Merupakan data usia masyarakat Indonesia 
mulai berinvestasi pada tahun 2022 

sumber (Annur, 2022) 

 

2.2 Design Sprint 

 

Gambar 2 Alur dari metode Design Sprint 
sumber (Kusuma, 2021) 

Pada gambar diatas merupakan tahapan dari 

metode design sprint  yang ada dilakukan. Design 

Sprint memiliki beberapa tahapan proses, proses 

tersebut meliputi sebagai berikut:   

a. Understand 

Pada tahap pertama didedikasikan untuk 

pemahaman. Fase ini berupaya menjabarkan 

target-target yang dapat dicapai selama sprint ini. 

Masalah, pemangku kepentingan, kebutuhan 

pengguna, dan kemampuan pribadi merupakan 

faktor penting untuk dipahami. Selama fase ini, 

ada banyak pembicaraan mengenai rencana 

sprint. Teknik yang dapat Anda gunakan adalah:  

 * Wawancara  

 * Diskusi Kelompok Terfokus  

 * Survei  

 * Analisis Masalah dari Alat atau Metrik Online 

b. Deverge ( mengembangkan) 

Selanjutnya dilakukannya tahap divergence. Fase 

ini dilakukan untuk mencari solusi dari 

permasalahan yang dibahas pada fase 

pemahaman. Ketika menemukan solusi, penting 

untuk fokus pada inti masalah dengan mengukur 

urgensi masalah. Hal lain yang perlu dipersiapkan 

adalah kepribadian pengguna yang digunakan 

untuk validasi pengguna. 

c. Decide 

Pada tahap selanjutnya merupakan tahap 

penentuan. Pada titik ini, setiap originator akan 

menjelaskan ide solusi mereka. Kelompok akan 

berdebat dan memilih ide solusi terbaik untuk 

implementasi nanti. Maka setelah itu akan dibuat 

gambar sketsa berdasarkan ide solusi Sprint. 

d. Prototype 

Tahap prototype dilakukan pada tahap 

selanjutnya Tahap ini akan menciptakan sebuah 

awal sebagai tester. Hal ini bertujuan untuk 

menekan biaya akibat produk yang diproduksi 

belum produk jadi. Setelah pembuatan prototype, 

produk akan dilakukan testing agar dapat 

mengetahui apakah produk tersebut dapat 

menjawab dari permasalahan pengguna. Apabila 

terdapat bagian dari produk yang tidak sesuai 

dengan kebutuhan pengguna, maka produk akan 

melakukan redesign sampai kebutuan dari 

pengguna cukup teratasi. 

2.3 Usability Testing 

Usabilityctesting adalah tahap pengujian 

perangkat lunak yang dilakukan oleh tim 

pengembang dengan melibatkan langsung 

pengguna aplikasi dan meneliti bagaimana 



pengguna ini berinteraksi dengan aplikasi yang 

telah dibuat. (Kalyani, 2019). Tujuan pengujian 

adalah untuk menemukan data kegunaan, 

mengumpulkan data kualitatif dan kuantitatif dan 

menentukan kepuasan dari pengguna saat 

menggunakan (Kalyani, 2019). 

2.4 System Usability Scale 

SUS merupakan kuesioner yang mengukur 

persepsi dari produk.Dibuat oleh John Broken 

pada tahun 1986, SUS digunakan untuk 

mengukur tingkat kegunaan dari berbagai produk 

seperti hardware,software,mobile app, maupun 

website. (BINUS UNIVERSITY, 2022). Kelebihan 

dari penggunaan SUS yaitu: 

• Mudah digunakan serta diterima oleh responden 

•Digunakan pada sample penelitian yang kecil 

serta hasil yang akurat 

•Bersifat valid dalam menentukan sistem sudah 

dapat digunakan dengan baik 

Pada penggunaan SUS, menggunakan skala 

Likert satu sampai lima dengan keterangan 

1(sangat tidak setuju), 2(sangat tidak setuju), 

3(netral), 4(setuju), serta 5(sangat tidak setuju). 

Pertanyaan pada kuesioner SUS perlu disusun 

secara berurutan sebagai berikut: 

Table 1 Pertanyaan dalam pengukuran SUS 
sumber (Lewis, 2017) 

No Pertanyaan 

1.  I think that  would like to use this 

system frequently. 

2.  I found the system unnecessarily 

complex. 

3.  I thought the system was easy to use 

4.  I think that I would need the support of 

a technical person to be able to use this 

system. 

5.  I found the various functions in this 

system were well integrated. 

6.  I thought there was too much 

inconsistency in this system. 

7.  I would imagine that most people 

would learn to use this system very 

quickly. 

8.  I found the system very cumbersome to 

use. 

9.  I felt very confident using the system. 

10.  I need to learn a lot of things before I 

could get going with this system. 

 

3. METODE PENELITIAN 

a. Bahan dan alat  

Dalam pembuatan penelitian ini, akan 

menggunakan 1 unit laptop dengan spesifikasi 

dengan poin-poin dibawah ini: 

1. Perangkat Keras(Hardware) 

a. Laptop 

b. Processor AMD Ryzen 7 4700U 

with Radeon Graphics            2.00 

GHz 

c. Ram 8 GB 

2. Perangkat Lunak (Software) 

a. Figma  

b. Maze 

c. Google form 

b. Tahap Penelitian 

Tahap penelitian sangat penelitian serta 

pembuatan aplikasi Hematin. Beberapa 

tahapan penelitian akan dilakukan oleh 

peneliti dalam pembuatan aplikasi 

tersebut. Tahapan penelitian dapat 

dibuat dalam diagram berikut: 



 

Gambar 3 Diagram alur penelitian pada pembuatan aplikasi 
Hematin 

  

Tahapan penelitian yang Anda sebutkan 
terdiri dari beberapa tahap yang saling berkaitan. 
Tahap pertama adalah tahap user research, di 
mana Anda melakukan wawancara dan survey 
kepada narasumber dan responden untuk 
memperoleh informasi yang diperlukan. Setelah 
itu, Anda menganalisis hasil wawancara dan 
survey tersebut untuk menentukan waktu memulai 
design sprint. Design sprint adalah metode untuk 
mengembangkan ide dan prototipe dalam waktu 
singkat, biasanya selama beberapa hari. Anda 
menyebutkan bahwa Anda akan melakukan sprint 
sebanyak 3 kali. Jika masalah yang dihadapi 
masih belum terselesaikan setelah 3 sprint, Anda 
menyatakan akan menambah sprint lagi. Setelah 
semua masalah terselesaikan, Anda akan 
melakukan evaluasi menggunakan metode SUS 
(System Usability Scale) untuk mengukur tingkat 
akseptabilitas aplikasi maupun produk yang telah 
melalui proses testing. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada proses redesign yang telah 

dilakukan selama kurang lebih 1 bulan serta 

dilakukannya testing kepada responden 

sebanyak 17 orang maka penulis dapat 

memberikan informasi sebagai berikut 

3.1. Design Hematin  

Pada penelitian ini, penulis 

mendesign aplikasi Hematin yang 

berdasarkan wawancara serta penelitian 

yang dilakukan, serta adannya redesign 

setelah dilakukannya survey terhadap desain 

tersebut. Output pada penelitan ini sebagai 

berikut: 

 

Gambar 4 Tampilan Login dari aplikasi Hematin 

Pada Gambar 4 merupakan salah 

satu bagian dari tampilan aplikasi Hematin 

pada bagian Login. Dimana pada bagian 

login berisi email/nomor telepon pengguna 

saat mendaftarkan akun pada Hematin, serta 

password dari akun pengguna Hematin. 

 

Gambar 5 Tampilan Sign in dari aplikasi Hematin 



Pada Gambar 5 merupakan salah 

satu bagian dari tampilan aplikasi Hematin 

pada bagian Sign in. Pada page sign in 

aplikasi Hematin, pengguna harus 

mendaftarkan diri dengan menulis 

email/nomor telpon, password serta 

konfirmasi password. Setelah itu pengguna 

akan mengisi identitas diri. Hal ini dapat 

ditunjukan pada Gambar berikut: 

  

Gambar 6 Merupakan page dari identitas pengguna 
Hematin 

Pada Gambar diatas merupakan 

kelanjutan dari pendaftaran akun dari 

pengguna Hematin. Pengguna akan 

memasukan data diri seperti NIK ( Nomor 

Induk Kependudukan), Nama sesuai 

KTP,tempat tanggal lahir,nama ibu kandung, 

pendidikan terakhir, serta NPWP. 

 

 

 

Gambar 7 Tampilan Home Page dari aplikasi Hematin 

Pada Gambar 7 merupakan salah 

satu bagian dari tampilan aplikasi Hematin 

pada bagian dashboard. Dimana pada 

aplikasi ini terdapat nama dari pengguna 

akun dan profil akun, notifikasi, tampilan 

saldo, Hematin account, fitur transfer , Q-ris , 

E-wallet, riwayat transaksi dari pengguna, 

serta fitur utama lainnya seperti kantong, dan 

investasi. 

 

 

Gambar 8 Tampilan dari fitu transfer aplikasi Hematin 

Pada Gambar 8 merupakan tampilan 

dari fitur transfer dari aplikasi Hematin. 

Dimana pengguna dapat melakukan transfer 



banyak rekening ataupu e-money lainnya 

dengan cara yang mudai. Selain itu 

pengguna rekening maupun e-wallet terakhir 

kali di pengguna melakukan transaksi. Selain 

itu, terdapat buttom transfer baru yang 

dimana pengguna dari Hematin dapat 

menambah rekening maupun e-wallet dalam 

kontak di fitur transaksi Hematin.  

 

Gambar 9  Tampilan Fitur kantong pada Hematin 

Pada Gambar 9 merupakan fitur 

kantong dari aplikasi Hematin. Dimana pada 

fitur kantong dapat melakukan menabung 

dengan sesuai dengan target dan tujuan dari 

pengguna melakukan penabungan. Fitur ini 

juga dapat memilih menabung dengan cara 

yang beda seperti pembelian emas, 

reksadana maupun tabungan biasa. 

 

Gambar 10 tampilan grafik dari harga emas pada fitur 
investasi emas di Hematin 

Pada Gambar 10 merupakan grafik 

dari harga emas dalam fitur pembelian emas 

di aplikasi Hematin.  

 

Gambar 11 Merupakan produk saham pada fitur investasi 
di Hematin 

Pada Gambar 11 merupakan 

beberapa produk investasi pada fitu investasi 

di aplikasi Hematin.   

 

3.2. SUS 

  

a. Skor rata-rata SUS pada testing 

dari aplikasi Hematin 

mendapatkan skor sebesar 73 

dari 16 responden. Untuk seluruh 

data akan ditampilkan dilaporan.  

b. Skor ini juga dapat 

diinterpretasikan sebagai Good 

dalam kategori adjective ratings. 

 



4. SIMPULAN 

Setelah mendapatkan hasil dari 

testing yang dilakukan, bahwa peneliti dapat 

memberikan kesimpulan yaitu: 

1. Berdasarkan hasil akhir dari 

testing yang dilakukan oleh 

penulis dengan pengukuran 

menggunakan metode SUS, nilai 

Acceptability score yang 

didapatkan dari Hematin sebesar 

73, yang dimana termasuk dalam 

kategori good acceptable. Hal ini 

membuktikan bahwa Hematin 

merupakan aplikasi dengan 

kegunaan serta kemudahan yang 

diberikan dapat diterima oleh 

pengguna , namun tetap denga 

nada nya perbaikan dari bebrapa 

fitur didalamnya. Selain itu 

membuktikan metode design 

sprint dapat meningkatkan 

kualitas dari aplikasi ini. 

2. Faktor yang mempengaruhi 

masyarakat dalam melakukan 

investasi digital yaitu:fasilitas 

investasi online akan membantu 

para investor terutama pengguna 

pemula dalam berinvestasi dan 

mempermudah mereka akan 

bertransaksi dengan mudah 

melalui jaringan internet. Sistem 

ini mempermudah pengguna 

investasi memantu harga pasar 

saham. 
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