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1.1  Latar Belakang

Aplikasi e-wallet telah mengubah cara transaksi keunngan secara global.
Hingga akhir tahun 2021, tercatat bahwa lebih dari setengah masyarakat Indonesin
telah menggunakan e-wallet sebagai geqﬁﬂ'n'-pmbmyuan sehari-hari, ditambah
setelah teqndmvnpanﬂum Covid-19, jumlah pengguna digital wallet semakin
meningkat karena ‘masyarakal harus menghindori kentdk fisik sehingga lebih
banyak mﬂﬂﬂm m ~secann digital[1]. Dmgunmﬂn:m teknologi ini,
pengguna dapal menyimpan, mentransfer, dan menggunakan tang mereka secara
ﬂgﬂﬂ tanpa ha:ﬂnw:l uang tunai atau karty kredit. Aplikasi e-wallet
menmwarkan kenyomanan dalam  pembayaran S&hui-hﬂ. seperti.membayar
tagihan, berbelanja online. atau mentransfer dana kepada teman atan keluarga,
semuanya hanys dengan bebernpa ketukan layar ponsel mereka{l]. Namun,
pengg.ml-qu-wﬂtet yang semokm melsas juga membawa dompak rb;glpﬁf;a:.penj
hh::mgﬂjﬁw akan pengelolann keusngan yang sehat]3]. Banyak orang
tegebak dalom kebisaan pengeluarin yang impulsif, terutama. ketika transaksi
mienjadi semakin mudah dengan e-wallet[4].

Mesklp:m penggunaan g- w:ll!et tefnh memnlahm lr.lns:hi zehari-hari,
banyak idivide yang kursag memiliki kesadarad skam pentingitys pengelolann
keuangan memm nenghabiskan uang dengan tidak
terkontrol karena kemudahan akses dan trmsuk;u mﬁm“rnrbum pleh e-wallet.
Kebiusaan ini dapat berdampak negati [ﬂ!hm;ﬂbadl. terutama dalam hal
menabung dan merenc:l.nﬂfm innang!m untuk masa depan[5].

Untuk mengatasi masalah ini, sebuah solusi vang dapat diadopsi adalah
mengembanghkan aplikasi e-wallet vang ferintegrasi demgan fitur pengelolaan
keuangan yang komprehensif. Aplikasi ini tidak hanya memungkinkan pengguna
untuk melakukan transaksi dengan mudsh, tetapi juga memberikan kemampuan
untuk memantau dan mengelola kevangan mereka secara efektif. Dengan fitur-fitur
sepertl pencatatan transaksi, pembustan anggaran, pembuatan tabungan dan



15

pelocakan pengeluaran, pengguna dapat lebih sadar akan pela pengeluaran mereka
dan membuat keputusan kevangan yang lebih cerdas. Dengan demikian, SimPay
hadir untuk memberikan kedua kemudahan tersebut dalam satu aplikasi terpadu
yang dapat membantu masyarakst lebih nyaman dan cerdas dalam berbelanja dan
mengatur kevangannya mereka dengan lebih baik.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar helakang yang telah dijabarkan sebelumnya, maka
TUITILSAN mmlmm-rﬁﬁngkﬂ Fm mm menggunakan metode
Design Thinking pada splikasi SimPay (Simple Payment),

13 Batasan Masalah

‘Batasan masalah pada pengembangan produk adalah sebagai berikut :
1. Melode pengembangan yang digunakan yaitu Design Thinking
L M@Pmduk yang dikembangkan berupa design mobile

14 Tujuan

Tujuan yang akan dicapai pada perancangan UI'UX dengan metode Design
Thinking ini adatah menghasilkan design ULUX produk yang dapat mempermudah
proses Irm#akm dan pencatatan keuangan. :

1.5 Profil

‘Binar Acadenny adalah lembags pendidikan nonformal yang didirikan pada
tahun 2017 dengan kantor pusat di Tangerang, Banten oleh Alamands Shantika
bersama dua alumnus Ga}*h’uﬁ;}m jﬂmﬂh. ﬁhymhﬂan Seto Lareno. Sebagai
pelopor startup edtech, Binar Academy berkomitmen untuk memajukan ekosistem
teknologi di Indonesia dengan fokus pada pengembangan keterampilan dan talenta
digital melalui pengalaman belajar yang wnik. Dengan bimbingan mentor
berpengalaman, Binar Academy merdorong pemberdayasn calon talenta digital di
seluruh Indonesia untuk mencapai potensi penuh mereka dalam hal pengetahuan
teknis dan keterampilan kepemimpinan melalui kolaborasi dan pembelajaran
berkelanjutan.
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152  Deskripsi Studi Independen

a) Bidang Studi Independen
Pada kegiatan studi independen course yang diikuti yaitu UNUX Research
& Design dimana pada course ini belajar Membangun pemahaman yang
kuat tentang prinsip dasar UVUX serta melakukan riset untuk memahami

UMMEMWMMMMRMM&
Design ada beberapa syarat vang harus dipenuhi antara lain yaitu berstatus
sebagai mahasiswa aktif, memiliki akun kampus merdeka, mengupload
jawab mutlak, transkrip nilai serta curriculum vitae dan mengikuti tahap
seleksi yang diadakan oleh mitra berupa mengerjokan logic test dan
pengerjaan kuesioner modal belajar.
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