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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 Ul 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:

PROSES DESIGN THINKING

EMPATHISE DEFINE IDEATE PROTOTYPE TEST

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 Ul 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.

-82 -



Irwansyah, A., Juardi, D., & Ardian, R. / Jurnal llmiah Wahana Pendidikan 9(10), 80-91

Apakah aplikasi tersebut dapat membantu saya?
‘Saya berpikir jika apiikasi ini dapat digunakan
Bagaimana apiikasi tersebut dapat dengan cukup mudah
memecahkan masalah yang saya hadapi?
Saya rasa pencatatan finansia

Memang apiikas! terpisah terkadang membuat
pencatatan barang dan keuangan sullt dlkeloia

Says Thinks

Does ! Feels
Memperbaiki cashflow pada spreadsheet
‘Membandingkan fitur yang ditawarkan
dengan apiikasl yang lain
[ tan ]
Mencari aplikasi yang memiiki fitur untu
membantu kebutuhan bisnis online

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.

Ria Irawan L

r Ria adalah seorang mahasiswi salah satu universitas di Jakarta. Hidup
mandiri di Jakarta membuat Ria memiliki motivasi untuk dapat survive.
Dengan membuat ide bisnis kecil menjadi reseller kerudung. Tetapi ria
sering bingung ingin menjual produknya melalui apa agar lebih mudah
menjangkau target pasarnya dengan sekaligus bisa mengatur publikasi
produk dan memcatat keuangan dengan praktis.

Frustations

Umur : 23 Tahun
+ Sering lupa posting

Status : Mahasiswa + Mudah dalam membuat penjadwalan penjualan . Bi dmi hal
i : + Mudah dalam proses transaksi pembayaran faya acmin mana
Pekerjaan : Online shop + Pencatatan keuangan/
+ Mudah mengelola stok barang ,
stok masih manual

Alamat : Indonesia

Technology Personality
« Suka berjualan

“ms::;:(;t. gs::; :‘.edikit lama-lama r@ ﬁ : r:;;j:nlf:f
Gambar 3. User Persona

Persona: Ria

Soenario: Ria adalah searang mahasiswi salah satu
universitas di Jakarta. Hidup maneiir ci Jakarta membuat
Ria memiliki motivasl untuk dapat survive, Dengan
membuat ide bisnis kecil menjadi reseller kerudung.
Tetapi ria sering bingung Ingin menjual produknya melalui
apa agar lebih mudah menjangkau target pasamya. Ria
sendiri memliki kebiasaan lupa untuk mencatat hasil dari
penjualan kerugung.

ez smapmess contogmanon oecmon e

TASKLST

PAIN POINT.

Feciing

IMPROVEMENT
OPPORTUNITIES

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.

LOGO

TREAZE
Treaze diombil dari kata treaser yang artinya Tipe font : Sans serif
bendahara. Dan Treaze dari bahasa rumania yang Nama font : Audiowide

artinya yang terjaga. Dalam artian disini aktivitas-
Jenis font Sans Seril menggambarkan sesuatu yang

universal, bersih, modern, objektit, dan stabil
Audiowide odalah font dengan gaya teknologi dan
jenis huruf yong terdirl dori bentuk rounded
Audiowide gaya huruf yang sedikit lebih tekno-
futuristik namun tetap dopat dibaca dengan rapi

sehingga semua orang dapat menarimanya

Logo Z yang terinspirasi dari loga exchange
| pertukaran [ panah bolak-balik, yang

aktivitas user seperti pembendaharaan dalam
aplikasi kami ckan terjaga dengan baik.

mendeskripsikan  layanan  finansial [
financial services dalam aplikasi TREAZE.

Filosofi dari warna Kuning membawakan
kesan kejayaan, kemegahan, kebahagiaan,
serta optimis.

COLOR

Filosofi warna Hjau merujuk pada kesuburan dan berkelimpahan.
Nuansa hijou juga mewakili kesejahteraan hidup.

FOREST GREEN
#IET32A
#3C6044 HEBA3BT #90C275 #BIDIAB HAZAAAL HEBFOED

Gambar 5. Brand Identity
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TREAZE APP MOODBOARD

Poppins Thin
Poppins Light
Poppins Regular
Poppins Medium
Poppins Bold
Poppins Black

Gambar 6. Moodboard

Font yang digunakan
Primary Secondary

Ag " Ag Aa " -

Heading

Heading1 Heading 2 Heading 3 Heading 4 Heading &

Body

Il

— Primary

#IE732A #3C6044 #5BA367 #90C275 #BIDIAB

1
i
!
i
v
.

Neutral

#000000 #A3AAA4 #EBFOED

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)
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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 Ul 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:

Partisipan Internal

Partisipan Eksternal

Pertanyaan

Apakah Anda sebelumnya pernah
menggunakan Aplikasi Kasir?

Apakah Anda sebelumnya pernah
menggunakan Aplikasi Publikasi
Sosial Media Otomatis?

Menurut Anda dengan adanya LoFi
Treaze (dalam hal ini Menu Utama
Pembayaran) apakah dapat
membantu mobilitas Anda sebagai
pemilik bisnis online?

Adakah kendala Anda selama
mencoba flow LoFi Treaze?

Bagaimana secara tampilan
keseluruhan dari LoFi Treaze?
Berikan Kritik dan Saran

Racha Nova Noor User 1 User 2
Belum Sudah Belum Sudah Belum
Belum Belum Belum Belum Belum

Saya rasa membantu,
Namun, mungkin beberapa
orang akan perlu
pembiasaan atau tutorial
untuk mengakses tiap
menunya. Karena flow
bayar cukup rumit jika

tidak terbiasa

Membantu, tetapi jika
digunakan orang awam
akan terasa sulit

Sangat membantu. Karena
dengan adanya fitur bayar
ini p dapat

Sangat membantu karena
memiliki fitur

menerima berbagai jenis

yang dapat menerima
y dari berbagai

tanpa | p

adany; potongan yang
besar

jenis metode pembayran

Mungkin membantu karena
fiturnya cukup lengkap

Ada, interaktif transition
pada task pertama terlalu
berlebihan, kekurangan
interaktif pada beberapa
button,

Ada, pada task terakhir
ketika masuk profile tiba2
task selesai padahal belum
klik logout, kebingungan

Ada. Beberapa tombol
tidak bsia diklik dan

Cukup Aman karena

p Y

untuk pelanggan, karena

kurang familiar dengan
apps ini.

b g selama
saya mencobanya

ya sangat jelas

Aman jika mengikuti
instruksi walaupun
beberapa kali salah klik
karena warnanya abu abu
saja

Ukuran ikon dan teks
sangat kecil jadi tidak
mudah dibaca bagi
pengguna berkacamata

Karena LoFi jadi visualnya
masih kurang enak untuk
dilihat

Susunan ikon menu
diperbaiki kembali, karena
sepertinya tidak

mengambarkan fungsinya

Mungkin pewarnaannya
saja lebih eye catching
karena kurang enak dilihat.
Navigation bar nya tidak

Alur semuanya sudah
bagus, tetapi warnanya
membuat bingung saat

akan melakukan klik.

bisa dilihat karena buram

Semoga ada perbaikan

Gambar 11. Analisa Testing Lo-Fi (via interview)
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Task 1- On Boarding - Splash - Sign in

Tulisan Skip dan Next mungkin lebih
diperjelas karena warnanya sangat
membingungkan

Task 2 - Home Screen Pembayaran

Ikon dan Teks tidak mudah dipahami
karena teks dan ikonnya menunjukkan
hal yang berbeda

(@Yo

Navigation bar yang terlihat kurang jelas

S W g &
o wioret L gy Wovctr e
Menu Andalan
'......’;
commcy e
Meonu Sosial Media

Ikon menu yang membingungkan dan
terlalu rapat antar tombol

samua katogon ] aun
Hiob AL @

=210 ¢
Hia b (hn
o

ST -
low -

Tidak ada animasi perubahan ketika
menambahkan item pembelian

Kebingunan klik pada bagian tertentu
untuk menambahkan barang karena
tidak ada perubahan

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

Pertanyaan Partisipan 1
Apakah anda sebelumnya
pernah menggunakan
Aplikasi Kasir atau Stok
barang ?

Apakah Anda pernah
promosi melalui sacial
media dant menggunakan
Aplikasi Social Media
Management?

Apakah Anda pernah
merasakan kesulitan saat anya  terjadi
akan melakukan transaksi | karena berbeda bank atau

pembayaran selama berbe:

penjualan?

Partisipan 2 Partisipan 3

pernah, \enggunakon | Ndak pernah

memuat

Tidak pernah, karena saya
elum pernch  berjualan
ra mandir

Partisipan 4 Partisipan 5

Tidak pernah,
bekerja di back office

malah
ketimbang

Gambar 13. Hasil Pre-Test Interview
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Task Completion Rates

Summary of Completion

Time on Task

Overview

2,dan 4
lama pada Task 5

pada TASK 3

+ 1 dari 5 partisipan yakni User 3 melakukan
task dengan waktu paling lama pada Task |,

+ Sedangkan User 4 melakukan task paling

« Rata-rata Waktu Task terlama  terdopat

Gambar 14. Analisa Usability Testing (Via Maze)

2. Single Ease Question (SEQ)

Learnability

Apakah tulisan teks yang
digunakan dalam aplikasi mudah
untuk dimengerti ?

YA =100% (5/5)
TIDAK = 0% (0/5)

Menurut anda, apakah setiap alur
aplikasi mudah untuk dimengerti ?

YA =100% (5/5)
TIDAK = 0% (0/5)

Apakah informasi yang ditampilkan
aplikasi mudah untuk dimengerti ?

YA =100% (5/5)
TIDAK = 0% (0/5)

Menurut anda, fitur pembayaran
sudah sesuai dengan ekpektasi
anda ?

YA =100% (5/5)
TIDAK = 0% (0/5)

Berapa skala kemudahan dalam
menggunakan fitur pembayaran ?

Skala 9.5/10

Berapa skala kemudahan dalam
menggunakan fitur pembayaran

YA =100% (5/5)
TIDAK = 0% (0/5)

Berapa skala kemudahan dalam
menggunakan fitur penjadwalan
(auto post) ?

skala 8/10

Apakah  perpindahan  halaman
atau flow dari aplikasi memakan
waktu ?

YA = 40% (2/5)
TIDAK = 60% (4/5)

Apakcah saat anda mencoba fitur
dari aplikasi menampilkan detail
yang membantu untuk memahami
?

YA =100% (5/5)
TIDAK = 0% (0/5)

Memorability

Aplikasi  tersebut menggunakan
warna utama apa ?

2 mengingat putih hijau
3 meningat hijau

Apakah nama aplikasi  yang
barusan anda gunakan ?

2menjawab lupa
3 menjawab Treaze

Fitur apa saja yang ada pada
aplikasi tersebut

Semua pertisipan menjawab
1. Pembayaran
2. Penjadwalan

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

. . . Skor Asli (Data Contoh Skor Hasil Hitung - Nilai
No Reponden Usia| Jenis Kelamin
Q1/Q2|Q3[Q4|Q5|Q6 Q7| Q8| Q9 Q10 Q1/Q2[{Q3|Q4|Q5|Q6|Q7|Q8|Q9|Q10 (Jumlah x 2.5)
1 Khoirul Anam 34 Laki-Laki 515|153 |a|1[4a]| 1 4(a|afajaj2|3[a|3]| a 36 90
2 |Dita Muntia Chabiba| 21 | Perempuan |5 |2 |4 |3 |4 |1 |4 |1|4]| 1 4(3|3[2(3/4|3/4|3| 4 33 83
3 Vanessa Widya 22 | Perempuan (3|1 |41 |5(3|4|1]4] 1 2(4|3[aja[2|3/4|3)| 4 33 a3
4 Nabiilah Khoirunnisag 18 | Perempuan |4 |1 |4 |3 /4|1 /4|1 |5/ 1 3(4(3[2|3[4|3/4|4| 4 34 85
5 Loesye Rosalina 35 | Perempuan |3 (1|41 5|1 |5|1[5] 1 2|(4|3[4|4[a|a/4a|4a)| 4 37 93
Skor Rata-rata (Hasil Akhir) 87

Nilai SUS adalah 87

Masuk ke dalam Kategori Acceptable

Gambar 16. Tabel Analisa SUS
Mockup Design Mobile

Masuk ke
akun anda

Kelola keuangan dengan
mudah dengan
pembayaran yang aman

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 (Ul) 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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