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INTISARI 

 

Fintech, singkatan dari financial technology (teknologi keuangan) adalah sektor 

yang menggabungkan teknologi dengan layanan keuangan untuk menciptakan solusi 

yang lebih efisien, terjangkau, dan mudah diakses. Salah satu aspek penting dalam fintech 

adalah kemampuan untuk memfasilitasi transaksi keuangan melalui aplikasi berbasis 

teknologi, yang juga mencakup pembayaran iuran kontrakan. Pengembangan produk 

aplikasi pembayaran iuran kontrakan dan kaitannya dengan fintech merupakan hasil dari 

perubahan masyarakat menuju digitalisasi yang lebih luas. Dalam konteks pembayaran 

iuran kontrakan, aplikasi-aplikasi fintech telah muncul sebagai solusi untuk 

menyederhanakan proses pembayaran dan administrasi. Riset terbaru yang dilakukan 

Insight Asia bertajuk 'Consistency That Leads: 2023 E-Wallet Industry Outlook' juga 

menunjukkan dompet digital semakin menjadi metode pembayaran yang paling dipilih 

masyarakat, dibanding pembayaran tunai dan transfer bank, hasil riset menunjukkan 74% 

responden aktif menggunakan dompet digital untuk berbagai macam transaksi keuangan 

mereka. Sebelum proses pengembangan aplikasi dimulai, dibutuhkan perancangan 

tampilan antarmuka pengguna (user-interface) . Dalam perancangan antarmuka 

pengguna untuk aplikasi pembayaran iuran kontrakan, digunakan metode design thinking 

guna merumuskan arsitektur sistem termasuk fitur yang terdapat pada aplikasi.  

 

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Pemikiran Desain, Antarmuka Pengguna, Teknologi 

Keuangan, Dompet Elektronik. 
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ABSTRACT 

 

Fintech, short for financial technology, is a sector that combines technology with 

financial services to create solutions that are more efficient, affordable, and easily 

accessible. One important aspect of fintech is the ability to facilitate financial transactions 

through technology-based applications, which also include paying house rental fees. The 

development of house rental fee payment application products and their connection to 

fintech is the result of society's change towards greater digitalization. In the context of 

paying house rental fees, fintech applications have emerged as a solution to simplify the 

payment and administration process. The latest research conducted by InsightAsia 

entitled 'Consistency That Leads: 2023 E-Wallet Industry Outlook' also shows that digital 

wallets are increasingly becoming the public's most preferred payment method, compared 

to cash payments and bank transfers, research results show that 74% of respondents 

actively use digital wallets for various purposes. types of their financial transactions. 

Before an application is developed, it is necessary to design the user interface. In 

designing the user interface for the house rental fee payment application, the design 

thinking method was used to formulate the system architecture including the features 

contained in the application. 

Keywords: Financial Technology, E-wallet, Design Thinking, User Interface, Mobile 

Application.


