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The role of information and communication technology in today's digital 

era is very important which has brought about many transformations in 

all fields. Among them are in the economic and financial fields. With the 

presence of this technology, it will certainly be easier for economic 

actors to conduct transactions with financial technology. The scope of 

financial technology includes all types of innovation related to finance. 

Its scope includes traditional financial institutions, start-ups, technology 

development, consumer finance and government. Based on current 

advances in financial technology, the authors conducted research related 

to the application of the design thinking method to UI and UX design 

models for mobile-based financial applications. This research was 

conducted using the stages of design thinking. Starting from the process 

of empathizing, defining problems, generating ideas, making prototypes, 

and testing prototypes. The result of this study is testing the usability of 

the prototype to get an SUS score of 87 which is included in the 

acceptable category with a total of 5 respondents. 
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PENDAHULUAN 

Peran teknologi informasi dan komunikasi di zaman digital saat ini 

sangatlah penting. Perkembangan ini telah mendatangkan banyak transformasi di 

semua bidang. Diantaranya adalah pada bidang ekonomi dan keuangan. Dengan 

hadirnya teknologi tersebut, para pelaku ekonomi tentunya akan lebih mudah 

dalam menjalankan kegiatan ekonominya, baik pada tahap transaksi maupun 

keuangan. 

Ruang lingkup financial technology mencakup semua jenis inovasi yang 

berkaitan dengan keuangan. Cakupannya meliputi lembaga keuangan tradisional, 

start-up, pengembangan teknologi, pembiayaan konsumen dan pemerintah. Ide 

teknis kreatif dan aktivitas bisnis yang mengembangkan ekonomi lokal juga 

termasuk dalam FinTech. Teknologi keuangan atau financial technology 

(selanjutnya disebut fintech) saat ini memegang peranan penting dalam kegiatan 

pelaku ekonomi. Tentu saja, itu mengacu pada Usaha Mikro, Kecil dan Menengah 

(UMKM). Mengikuti maraknya e-wallet fintech seperti DANA, Gopay, OVO, dan 

LinkAja digunakan oleh masyarakat Indonesia secara lebih luas. Dorong usaha 

kecil untuk menerima pembayaran melalui dompet digital. 

Pada dasarnya, aplikasi ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan kasir 

dan inventaris para retailer atau bisnis berbasis kios. Namun, tidak akan menutup 

kemungkinan aplikasi ini akan digunakan untuk keperluan penjualan online. 

Aplikasi ini dapat menerima pembayaran dari berbagai bank tanpa biaya 
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tambahan, sehingga sangat memudahkan pelaku bisnis online untuk menggunakan 

fitur-fiturnya di segala bidang usaha. Inilah yang terjadi pada UMKM baru dan 

bisnis online. Perbedaan rekening bank dan dompet digital menjadi salah satu 

faktor penyebab batalnya transaksi karena tingginya biaya administrasi antar bank 

atau dompet digital. 

Sejalan dengan perkembangan fintech, penelitian ini berinovasi membuat 

aplikasi baru yang memiliki cakupan lebih lagi bagi para pelaku UMKM. Selain 

dapat melakukan pembayaran, aplikasi ini diharapkan juga dapat melakukan 

pencatatan stok, pencatatan transaksi, PPOB dan penjadwalan otomatis unggah 

dan kirim sosial media bagi UMKM yang aktif mempromosikan penjualannya 

pada sosial media. 

Pada dasarnya aplikasi ini dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan 

kasir dan pencatatan stok bagi pedagang atau pelaku usaha berbasis kios. Namun, 

tidak menutup kemungkinan bahwa aplikasi ini dapat digunakan untuk keperluan 

penjualan online. Karena aplikasi dapat menerima pembayaran dari berbagai bank 

tanpa ada biaya tambahan yang cukup memudahkan bagi para bisnis online untuk 

menikmati salah satu fiturnya untuk digunakan pada salah satu sektor usaha. 

Penelitian ini dilakukan untuk menerapkan metodologi Design Thinking 

(DT) yang diterapkan untuk perancangan desain antarmuka pengguna dan 

pengalaman pengguna pada aplikasi keuangan berbasis seluler (mobile). 
 

METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini penulis mengimplementasikan metode pendekatan 

Design Thinking (DT). Design Thinking adalah pendekatan kreatif untuk 

memecahkan suatu masalah, dimulai untuk memecahkan masalah pengguna dan 

diakhiri dengan solusi berdasarkan kebutuhan pengguna. Design Thinking dapat 

memahami pengguna dengan cara berempati dan kemudian 

mengimplementasikannya ke dalam bentuk desain berdasarkan sudut pandang 

pengguna. Dengan itu akan mendapatkan solusi, ide, dan keputusan desain yang 

akan diterima oleh pengguna. Design Thinking dibagi menjadi 5 tahapan: 

 

 
Gambar 1. Proses Design Thinking (Sumber: Nielsen Norman Group) 

Gambar 1 menunjukkan proses Design Thinking yang digunakan pada 

penelitian ini yang terdiri dari 5 fase. Berempati (empathise), mendefinisikan 

masalah (define), membuat ide (ideate), membuat prototipe (prototipe), dan 

melakukan testing pada prototipe (test). 
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Empathise 

Empathise merupakan fase pertama dari Design Thinking. Peneliti 

mengamati pengguna yang sebelumnya pernah menggunakan aplikasi serupa 

untuk mendapatkan pemahaman yang lebih tentang bagaimana mereka 

berinteraksi dengan suatu produk digital. Peneliti harus berempati dengan 

pengguna, yang berarti menahan penilaian dan tidak memberikan gagasan yang 

sudah terbentuk sebelumnya tentang apa yang dibutuhkan pengguna. Mengamati 

dengan empati sangatlah kuat karena dapat mengungkap masalah yang bahkan 

tidak diketahui pengguna. Dari titik ini, lebih mudah untuk memahami kebutuhan 

pengguna yang akan dirancang peneliti (Stevens, 2021). 
Define 

Define dalam Design Thinking menurut DailySocial adalah 

menginterpretasikan data-data yang sudah dikumpulkan mengenai permasalah 

pengguna pada fase sebelumnya yaitu empathise (Rose, 2022). Dimana pada fase 

ini data-data yang telah didapatkan sebelumnya disusun sedemikian rupa agar 

mendapatkan alur yang jelas. Hal tersebut terangkum dalam User Persona dan 

User Journey Map. 
Ideate 

Setelah dilakukannya define, fase selanjutnya adalah mengemukakan atau 

membuat ide (ideate). Ideate merupakan fase ketiga dari Design Thinking, pada 

fase ini peneliti melakukan brainstorming dari permasalahan yang telah dikotak-

kotakan atau disusun di fase sebelumnya yaitu empathise dan define. Peneliti 

menuliskan ide dan referensi brainstorming yang nanti akan dieksekusi menjadi 

sebuah prototype pada board yang dikenal sebagai Design System. 
Prototype 

Prototype adalah suatu proses desain yang menerapkan ide ke dalam 

struktur yang nyata dan jelas dari bentuk kertas ke digital. Prototipe dibuat dengan 

berbagai ketelitian dan efisiensi desain yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 

dan diuji kegunaan (usability) pada pengguna. Dengan prototipe dapat 

menyempurnakan dan memvalidasi desain sehingga dapat merilis produk yang 

tepat (What is prototyping?, n.d.). 
Test 

Testing merupakan fase terakhir dari Design Thinking, namun karena 

Design Thinking memiliki proses yang berulang dan tersusun maka sangat 

memungkinkan kembali ke langkah sebelumnya untuk melakukan iterasi. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Di tahap ini akan dijabarkan semua hasil penerapan metode design 

thinking pada model perancangan UI dan UX aplikasi keuangan berbasis seluler 

(mobile). Mulai dari proses berempati (empathise), mendefinisikan masalah 

(define), membuat ide (ideate), membuat prototipe (prototipe), dan melakukan 

testing pada prototipe (test). Semua proses design thinking tersebut akan disajikan 

secara utuh. 
Hasil Proses Empathise 

Peneliti melakukan empati terhadap pengguna dengan melakukan 

interview dan mendefinisikan masalah pengguna untuk dikembangkan menjadi 

solusi dengan gambaran sebagai berikut. 
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Gambar 2. Empathy Map Dari Interview 

Hasil Proses Define 

Semua proses mendefinisikan masalah (define) disusun dengan sedemikian 

rupa yang terangkum ke dalam bentuk User Persona dan User Journey Map 

(UJM) seperti pada gambar berikut. 

 

 
Gambar 3. User Persona 

 

Gambar 4. User Journey Map 
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Hasil Proses Ideate 

Pada proses ideate menghasilkan mood board dan design system sebagai 

referensi untuk perancangan prototipe aplikasi keuangan yang akan 

diimplementasikan pada proses prototype. Design System mencakup komponen-

komponen baik berupa icon, typography, color, dan sebagainya yang akan 

digunakan pada saat melakukan rancangan desain prototype nanti. Berikut 

moodboard dan design system yang dibuat untuk perancangan aplikasi keuangan. 
 

 
Gambar 5. Brand Identity 
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Gambar 6. Moodboard 

 

 

 

 
Gambar 7. Design System 

Hasil Proses Prototype 

Hasil dari proses prototype ini yaitu Menyusun sedemikian rupa komponen-

komponen yang telah dibuat dalam design system ke dalam bentuk frame untuk 

menghasilkan sebuah prototype yang sesuai denga napa yang diharapkan. Fungsi dari 

prototype ini adalah agar aplikasi yang nantinya dikembangkan dapat diuji terlebih 

dahulu kepada pengguna dengan budget yang lebih murah daripada biaya uji 

pemrograman. Melalui prototype ini peneliti mendapatkan insight baru ditengah 

pembuatannya. Berikut ini adalah beberapa prototype yang dibuat untuk aplikasi 

keuangan baik dalam bentuk Low-Fidelity (LoFi) maupun High-Fidelity (HiFi). 
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Gambar 8. Low-Fidelity (Figma) 

 

 
Gambar 9. High-Fidelity (Figma) 
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Gambar 10. Flow Prototype (Figma) 

Hasil Proses Testing 

Karena design thinking memiliki sifat yang berulang maka sangat 

memungkinkan setelah proses testing akan kembali ke langkah sebelumnya untuk 

melakukan iterasi. Oleh karena itu, pada perancangan UI dan UX pada aplikasi 

keuangan ini proses testing dilakukan sebanyak 2 kali yaitu testing pada low-

fidelity dan high-fidelity. 

Pada testing lo-fi peneliti mengambil responden sebanyak 5 orang dengan 

menggunakan metode Usability Testing dan In-Depth Interview, dengan data yang 

didapatkan sebagai berikut: 

 

 
Gambar 11. Analisa Testing Lo-Fi (via interview) 
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Gambar 12. Hasil Testing Lo-Fi (via Maze) 

 

Selanjutnya Setelah memperbaiki kesalahan pada pain point yang telah 

disebutkan di atas. Pada testing high-fidelity ini peneliti melakukan testing bersama 

dengan 5 responden yang berbeda dengan menggunakan metode Usability Testing, In-

Depth Interview, Kuesioner Single Ease Question (SEQ) dan System Usability Scale 

(SUS). Berikut data yang kami dapatkan: 

 

1. Pre-Test Interview 

 

 
Gambar 13. Hasil Pre-Test Interview 
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Gambar 14. Analisa Usability Testing (Via Maze) 

 

2. Single Ease Question (SEQ) 

 

 
Gambar 15. Hasil Analisa SEQ 
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3. System Usability Scale (SUS) 

 
Gambar 16. Tabel Analisa SUS 

Mockup Design Mobile 

 

 
Gambar 17. Mockup Design (Figma) 

 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini yaitu dapat mengetahui bahwa pendekatan 

metodologi Design Thinking dapat diterapkan dalam model perancangan User 

Interface (UI) dan User Experience (UX) aplikasi keuangan berbasis seluler 

(mobile). Dimana proses Design Thinking pada penelitian ini menghasilkan 

rancangan prototype dengan hasil pengujian kegunaan (usability testing) 

mendapatkan skor SUS 87 yang dimana masuk ke dalam kategori acceptable 

dengan jumlah responden sebanyak 5 orang. 
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