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1.1 Latar Belakang

Seinng dengan kemajuan teknologi digital. penggunaan uang tunai dan metode
pembayaran tradisional mulai digantikan oleh solusi kevangan berbasis teknologi yang
dikenal sebagai teknologi finansial atau frtech. Fintech adalah sebuah inovasi di sekior
jasa keuanpan yang menggabungkon konsep financia! dengon penerapan teknologi
modem  dalam ema digital. Menurut Narl'pgquH Research Cenire (NDRCY, fintech
merupakan istilah yang digunakan untuk merujuk pada inovasi di bidang layanan
kevangan, yang mmmhu@:m M:ﬁun‘ufﬁ* ﬂu teknofogi  dalam upaya
menciptakan solusiyang lebih efsie dat o [1].

Sﬂizsa.m penggunaan uinm: teknologl finansial atow: fineeeh dalam: transaksi
layanan keuangan adalah penggunaan teknologi dompet digital atau  e-waller.
K.ermnimhi e-waller membuka pintu akses yang lebih Tuas terhadap layanan kevangan

diskan pat form yang sederhana untuk melakukan hemmmuk
mfmb:lﬂr ‘Iﬂgﬂnm, transfer uang, dan membeli produk atau layanan. GoPay, OVO,
ﬂq:_ee?ty,%dﬂn Flip adalah beberapa dompet elektronik yang paling populer di

Mentrut data Statista, segmen fintech, yang mencakiip pembayamn alternatif,
memiliki nilai transaksi tertinggi per pengguna di Indonesia pada tahun 2022 Nilai rata-
rata mencapai USD 92.080 pada tahun terscbut dan diperkirakan akan meningkat menjadi
USD 112.300 pada tahun 2027 [2]. Namiun, dalam prakiik sehari-hari, transaksi layanan
keuangan seringkali dilakukan secara manual.

Contoh pembayaran tunai atan pembayiran manual adalah pembayaran untuk
layanan sehari-hari kepada prkeqn?mﬁmyﬁug ‘biasanva dibagikan dengan menggunakan
amplop, seperti membagikan vang kepada buruh harian, pengemudi ojek atau petugas

parkir tanpa menggunakan amplop. Pembayaran untuk perswatan, seperti penggantian
biaya pengobatan atau pelayanan kesebatan, harus diselesaikan langsung dengan

administrasi. Pembayaran pajak. seperti pajak penghasilan, penjualan atau properti,
dilskukan dengan menyerahkan jumlah yang harus dibayarkan kepada petugss dan

menerima tanda terimia.
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Berdasarkan pembayaran manual yang telah dijelaskan sebelumnya, difokuskan
pada jenis properti, yaitu pembayaran iuran kontrakan. Sebagai conteh, pembayaran iuran
kontrakan difakukan secarn tunni kepada pemilik atan agen properti tanpa melibathkan
transaksi elektronik. Dalam proses ini, sejumlah vang diserahkan langsung kepada pihak
yang berwenang sesuai dengan perjanjian kontrakan, dan pembayaran tersebut dicatat
sebagai bukli pembayaran. Menuret Badan Pusat Statistik (BPS), pada tzhun 2022
terdapat sekitar 6.13% rumah tangga dengan status kepemilikan rumah sendin dan
berstatus sewa/kontrak [3].

Dengan latar helakang tersebut, maka diperlukan sebuah inovasi baru yang dapat
mempermudah pembayvaran furan kontrakan bagi para penyewna melalui pemanfaatan
teknologi R di bidiilt el R holazy. |novas! it akRiwujudkan melslul
penm npllka.simnﬂﬁ- dengnn men anmnn desfen thinking yang
terdiri dari tahapan-tahapan seperti emparhize, define, fdeate, profotype. dan rest dengan
judul  "IMPLEMENTAS! DESIGN THINKING UNTUK . APLIKASI

PEMBAYARAN IURAN KONTRAKAN MENGGUN&W'E-#H{M.
Berikut masalah penelitian yang dibahas berdasarkan latar belakang yang telah
diuraikunt
|. Bagaimana aplikssi pembayaran iuran kontrakan ménggunakan e-walfer dapat
menjadi lebih efisien dan nyaman bagi pengguna dengan menggunakan metode
design thinking? Apa saja hal-hal yang harus dipertimbangk:n?
Bllm iHIm pl:am pumﬂnngm aplikasi pembayaran juran kontrakan
[. gl.uﬁimn melt-;ade design rh}nkjng dolam perancangan tampilan antarmuka
pengguna (user interface ;hgmaj mm‘l‘ apa yang diharapkon dari
permasalahan pelanggan untuk mencart solusi yang tepat dalam menyelesaikan

permasalahan vang dihadapi,

!:4

Memberikan pemberitahuan status pembayaran, jenis juran dan riwayat
pembayaran.



Tujuan dari penelitian ini didefinisikan sebagai berikut berdasarkan kerangka
masalah yang disajikan:
I. Menyediakan platform di mana penyewa dapat melakukan pembayaran iuran
kontrakan melalui perangkat seluler mereka menggunakan e-waller,
1. Sementara pada sant yang sama mengubah cara orang berinteraksi dengan properti
mereka secara finansial
Penggunaan teknologi finansial (finteeh) dalam pembayaran juran kontrakan
dengan metode design thind fat sel




| == |

oo | |.._...,....._..,._|
.

Gambar |. | Struktur Organisast
Dicading, yang berkaster pusat di J. Batikl KismelisNo 50, Sukaluyu, Kee.
Cibeunying Kaler, Kota Bandung. Jawa Baraf juga menjalin kemitraan dengan
pﬂmsﬁhkr.h i_\_!:,lnplugi terkemuka di dunia. Dicoding memiliki MWJH Goagle
Authovized Training Parmer dan menjalin berbagai kemitraan dengan pemangku
kepentingan teknologi, perusabaan multinasional, lembaga pemerintahin, dan perusahaan
ﬂmgan clknpﬂ n.lﬂm:lnl Dicoding j juga telah berpartisipasi dalam menyelenpparakan

berbagai program seperti Bangkit, Indosat Ooredoo Digital Gamp. L;I:ntasaﬂnﬂigmcth
Emfmgﬂﬂ Tufr.nt. dan Cloud and Back-End Wﬁdmw;: Pyggram
with cemtens from A WS pada tahun 202].

Dicoding Acadern ke rogram Stidi Independen Besmertifikat baich 3
pada tahun mmw pﬂlﬂlﬂ-ﬂjﬂmn Pm ;"i.plilmsi. Android yang
berlangsung dari tanggal I8 Agustus hingea 31 Desember. Proses rekrutmen dilakukan
melalui platform Kampus MNMPMM£idmg atan perusahasn yang
mereka minati. Penulis, pada saat M:ﬂuﬂﬁ_{mﬁmbmg Aplikasi Android dari
Dicoding Academy. Proses rekrutmen meliputi beberapa tahapan, yvaitu pengisian

administrasi berkas yang mencakup surat rekomendasi dari perguruan tinggi, surat
permyatian tangoung jawab mutlak, dan Cervicalum Vieee. Setelsh lolos seleksi
administrasi, peserta mengikuti tes yang terdin dari dasar-desar pemrograman dan tes
kepribadian dengan pertanyaan dalam Bahasa Inggris. Peserta vang berhasil melewati
tahap tes diberikan kesempatan untuk menerima atau menolak taworan. Bagi peserts yang

menerima tawaran, mereka menerima email pemberitabuan kelulusan seleksi dan
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Dicoding atau MBKM dan diarabkan untuk memulai pembelajoran di Dicoding
Academy,

Seluruh kegiatan dalam kurikulum program studi independen Dicoding Academy
telah diujicobakan secara online mulai dari Agustus 2021 hingga Desember 202 | dengan

agenda sebagai berikut.

Tabel 1. | Timeline Kegiatan

Week © . Materi
Minggu ke-1 O Boarding Preparation Class

Minggu ke-2 On Boarding Preparation Class

Minggu ke-3 Memulai Pemrograman Dengan Kotlin {s/d Rangkuman
Kaotlin Object-Oriented Programming)

Minggu ke-4 Mertulai Pemrograman Dengan Kothin (s'd-selesai)
Belajar Fundomental Aplikasi Android («/d Knowledge
Check : Fundamental)

ILT Soft Skill |

Minggu ke-5 Belajor Fundamental Aplikasi Android (s'd Submission|
Aplikasi GitHub User)

ILT Technology 1

Mingmu k-6 Belajar Fundomental Aplikasi Android {s/d Modem Android
Development )

ILT Soft Skill 2

Minggu ke-7 Belajar Fundamental Aplikasi Android (s'd Submission 2 ;
Aplikasi GitHub User {Navigation dan APT)

ILT Technology 2

Minggu Ke-8 Belajar Fundamental Aplikssi Android (s'd Latihan
Reposilory & Injection)

ILT Soft Skill 3

Minggu ke-9 Belajar Fundamental Aplikasi Amdroid (s/d selesai) ILT
Technology 3

Minggu ke-10 Belajar Prinsip Pemrograman SOLID (s.d. selesai)
Belajar Dasar UX Design (s/d Latihan Melakukan Survei)
ILT Softskill 4

Minggu ke-11 Belajar Pengembangan Aplikasi Android Intermediate (s/d
Pengantar Localization dan Accessibility)
ILT Technology 4




Minggu ke-12 Belajar Dasar UX Design {s.d. Latihan Usability Study)
Belajar Pengembangan Aplikasi Android Intermediate (s/d
Latihan MediaPlayer)

ILT Softskill 5

Minggu ke-13 Belajar Pengembangan Aplikasi Android Intermediate (s/d
Submission Aplikasi Story App)

ILT Technology 5

Minggu ke-14 Belajar Pengembangan Aplikasi Android Intermediate (s/d
Teori Migrasi Database Roomn)

ILT Softskill 6

Minggu ke-15 Belnjur Pengembangan Aplikasi Android Intermediate (s'd
Submission Akhir Aplikasi Story App : Kirim dan Review)

ILT Technology 6
Mingau ke-16 ‘Waorking on Capstone Capstone Mentoring ILT Soft Skill 7

Minggu ke-17 Waorking on Capstone Capstone Menforing
Minggu ke- 18 Working on Capstone Capstone Mentoring
Minggu ke-19 Working on Capstone Capstone Mentoring

Minggu ke-20 Cupstone Judging

Minggu ke-21 Cepstone Judgimg

Minggu ke-22 Transcripl
Proses pembelajaran di jalur Pengembang Aplikasi Android dumulai pada tanggal
18 Agustus hingga 31 Desember 2022, Pembelajaran dilakukan seeara daring dengan
menggunakan dua metode, yaitu pembelajaran asimkromes dan belajar mandin melalui
platform Dicoding. Dalam Kurikulum jalur Pengembang Aplikasi Android, peserta
mempelajari sembilan topik wajib, termasuk Pengenalan ke Logika Pemrograman,
Memulai Dasar Pemrograman Untuk Menjadi Pengembang Software, Belajar Dasar Git

& GitHub, Memulai Daser Pemrograman Dengan Kotlin, Belajar Fundamental Aplikasi
Android, Belajar Pengembangan Aplikasi Android Intermediate, Belajar Prinsip
Pemrograman Solid. Belajar Dasar UX Design, dar Meniti Karir Sebagai Saffware
Develaper. Selain program pembelajaran untuk Pengembang Aplikasi Android, Dicoding
Academy juga menyelengearakan kelas untuk mengembangkan soft x4l vang terdiri dan
tujuh tahap.



Pada akhir program. peserts diminta untuk menyelesaikan proyek akhir yang
disebut capstene praject, Proyek ini mendorong peserta untuk memecahkan masalah
nyata di dunia dengan memilih satu dari defapan tema yang disediakan.

1.3 Landasan Teorl

1.3.1 Design thinking

Berbagai model design thinking telah muncul selama bertahun-tahun, namun akar
dari pendekatan ini berasal dan meesarm,ﬁmpﬂ:lgﬂ 1963} vang terkenal karena
mmbmlmaha.smﬁatghﬂuyndl T
menyukai w Imrt:l:l}pm ihhm. 1957 Amold kuh.'ﬂ'l M iversites Stanford
dimand dia membangun sekolah desain teknik. Sﬂlﬂiﬂh muridnya, David Kelley,
keﬁmnmduihn firma dessin terkemuka dulﬁ'm'ﬂ'ﬂ.’luhml di Universitas
Stﬂnm M Design Thinking Kelley di Stﬂnfurﬂﬁﬁ.dﬂihﬂ' utama: (i)
Empathises (i) Define, (iil) Ideate; (V) Prosotype dan (v) Test [4], '

Gambar 1. 2 Tahapan Design Thinki
Sumber: hitps:/tinyurl.com'dicoding;

Fﬂw IJWMHK dengan w-..ﬂgn Thinking meliputi
5 langkah sehagal berikut:

|. Empathize (Empati) Pada sesi pertama, masalsh pengguna terkait produk
diidentifikasi. Untuk mengumpulkan data dan memahami kebutuhan pengguna,
berbagai pendekatan seperti observasi, wawancara, dan survei digunakan.

2. Define (Definisi}: Langksh selanjutnya adalzh mendefinisikan masalah utsma
yang ingin dipecahkan. Definisi vang sesuai mengontrol proses selanjutnya secara
lebih sistemalis.

3. ldeate (1deasi): Dalam sesi ini, melakukan eksplorasi pengembangan berbagai ide
vang dapat dijadikon solusi terhadap permasalahan yang telah ditetapkan



sebelumnya. Tujusn dar sesi ini adalah untuk mengumpulkan  sebanyak-
banyaknya alternatif solusi yang dapat dipertimbangkan.

4. Prototype (Prototipe): Prototype merupakan proses yang berfujuan pengujian
berdasarkan ide yang dibuat. Tohapan ini dibuat untuk mencerminkan proses dan
pengalaman pengguna produk.

Ly

Test (Uji Coba): Sesi terakhir adalah sesi uji coba. Prototipe diuji oleh pelanggzan
untuk mendapatkan umpan balik yang digunakan untuk merevisi desain sebelum
melanjutkan ke sesi implementasi untuk produk akhir.

1.3.2 User flaw

Sebuzh aplikasi membutuhkan antormuka pengguna vang menarik dan
pengalaman penggiina yang hiar biasa unfuk memuaskan penggunanya. Alur pengguna
adalah proses yang dilaui pengguna dari awal hingga akhir untuk mencapai suatu tujuan
[5]. Di Dalam atur pengguna, pengalaman pengguna yang optimal sangat penting karena
aplikusi yang tidak memberikan pengalaman pengguna yang balk mungkin tidak
memanuhi kebutuhan pengguna.

1.3.3 Mackup low fidelity (Wireframe)

Pembuatan ireframe merupakan teknik penting yong digunakan untuk
muﬂpreseuhﬂm struktur antnmmuka pengguna secara visual, lf‘inr_.ﬁ-ume.-.dﬂ-iuh k-
up dengan fideliny rendah (Jow fdefin) yang mmmﬁmm 'Eb'k dassr dan
fungsionalitas desain tanpa membahas detail yang torlalu mendalam [6]. Wircframe
membant desiiner merancang struktur dan tta Ietak desain serta memastikan bahwa
semua elemen vang diperfukan disertakan dulampmdi&ﬂm.

1.3.4 Mackup high fidefity

Mockup High-fidelity adafal mwmwnmm bekerja dengan baik,
terlikat dan terasa seperti desain akhir. H:fln‘njugnnmmadukm elemen visual seperti
warna, font. tipografi, tata letak, dan konten ke dalam desain [7]. Mockup high-fidelity
sangat berguna untuk mengevaluasi dan menyempurnakan aspek visual dan interaktif dari
sebuah desain dan dapat dibuat dengan menggunakan berbagai alat pembuatan prototipe
seperti Figma, Adobe XID atau Axure.

1.3.5 Prototype
Frototype atau prototipe dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia bermakra model
asli yang menjadi contch. Prototipe memberikan gambaran kepada pengguna tentang



sistem yvang ingin mereka buat [8]. Prototipe dikembangkan menggunakan wireframe
low-fidelity dan high-fidefioy. Tujuan dan pembuatan prototipe adalah untuk memastikan
bahwa produk yang dikembangkan memenuhi kebutuhan pengguna.

1.3.6 Unmaoderaied usability study

Unmederated wsatilitv study adalah suatu bentuk pengujian dimana responden
mencoba produk vang diuji don membagikan ulfasan tanpa bantuan moderator [9]. Metode
ni bissanya digunakan untuk menguji bagisn ‘tertentu dari produk (skenario interaksi
spesifik) daripada memberikan wam . lentang pengaliman pengguna secara
keseluruhan.

1.3.7 Kotlin

Kotlin sdalah bahasa pemrograman sumber terbuka’ yang berfokus pada JVM,
'\I&Iﬂddecrrpt. Wasm..m Native. Kotlin dil _: _' ‘oleh JetBrains dimulai
pada tabin 2010 dan bersifat open source sejak swal. Versi mwl (1 dirilis pada
bulan Februari 2016 [ 10]. Kotlin cocok untuk pengembangan beragam aplikasi termasuk
server, web, dan mobile Android. Sementarn itu, pengembangan Kotlin / Native
m-mmmn}m di platform lain seperti desktop, mac OS, dan i0S.

1.3.8 Desatn UF

LT atan antarmuka pengguna terdini dari semua elemen yang memungkinkan
seseorang berinternksi dengan produk atau layanan [11], Desain Ul mencakup desain
visual produk digilal, seperti warna, tipografi, tombol, dan iken tntuk interaksi dengan
pengguna seria berdampak pada pengalaman pengguna secarn keseluruhan.

1.3.9 Black-hox testing
Black box test merujuk pada-evaluasi sniarmuka perangkat lunak. menguji aspek-

aspek mendasar sistem tanpa memperhatikan struktur logis internal. Teknik Alack box
testimg dapal digunakan untuk mendapatkan kondisi input yang memenuhi semua

persvaratan fungsional program. Pengujian Alacit-box bertujuan untuk mendeteksi
kesalahan dalam kategori seperti fimpsi yang salah atau hilang, kesalahan antarmuka.
kesalahan dalam strukiur data atau okses basis data ekstemal, kesalohan perilaku atau

kinerju. serta kesalahan inisialisasi dan terminasi [12].
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