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Abstrak - Saat ini, hampir semua perusahaan di Indonesia pasti
akan menuju kepada industri 4.0. Revolusi industri ke 4.0 ini
telah mengubah total tatanan industri yang ada sekarang.
Sebagai buktinya, adalah pada industri ritel, di mana mal-mal
yang sebelumnya selalu penuh dengan pengunjung sekarang
mulai sepi, toko-toko di dalamnya juga sekarang banyak yang
tutup. Hal ini terjadi karena konsumen sekarang beralih ke e-
commerce, perubahan ini terjadi secara cepat dan masif. Dengan
maraknya penggunaan e-commerce ini menyebabkan
masyarakat menjadi lebih konsumtif. Kegiatan pembelian suatu
produk bukan lagi karena didasari oleh kebutuhan, melainkan
diakibatkan oleh keinginan yang kurang penting seperti
mengikuti trend, gengsi, menaikan prestise, dan alasan-alasan
lainnya yang kurang berguna. Untuk mencegah perilaku
konsumtif ini, oleh karena itu dibuatlah sebuah aplikasi
bernama Money Box yang bertujuan untuk memudahkan
pengguna dalam melakukan kegiatan menabung.

Kata Kunci— Aplikasi, E-Commerce, Inovasi, Konsumtif, Money
Box.

I. PENDAHULUAN

Saat ini, hampir semua perusahaan di Indonesia pasti akan
menuju kepada industri 4.0. Revolusi industri ke 4 ini telah
mengubah total tatanan industri yang ada sekarang. Sebagai
buktinya, adalah pada industri ritel, di mana mal-mal yang
sebelumnya selalu penuh dengan pengunjung sekarang mulai
sepi, toko-toko di dalamnya juga sekarang banyak yang tutup.
Hal ini terjadi karena konsumen sekarang beralih ke e-
commerce, perubahan ini terjadi secara cepat dan masif.
Sebuah hasil riset menunjukkan transaksi penjualan ritel
online di Indonesia menyumbang 8% dari total penjualan pada
tahun 2018 dan akan menembus 24% di tahun 2022.
Perusahaan harus jeli memanfaatkan teknologi digital untuk
memperbaiki bisnis inti yang ada saat ini. Pemanfaatan
teknologi digital ternyata dapat menciptakan nilai tambah
yang sebelumnya tidak dapat direalisasikan.

Dengan  maraknya penggunaan  e-commerce  ini
menyebabkan masyarakat menjadi lebih konsumtif. Kegiatan
pembelian suatu produk bukan lagi karena didasari oleh
kebutuhan, melainkan diakibatkan oleh keinginan yang
kurang penting seperti mengikuti trend, gengsi, menaikan
prestise, dan alasan-alasan lainnya yang kurang berguna.
Perilaku konsumtif ini ditunjukkan oleh remaja. Hal ini
diakibatkan karena remaja merupakan golongan yang menjadi
target pemasaran yang berpotensi tinggi bagi pemasar.
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Sebagian besar remaja menggunakan uangnya hanya untuk
membeli  produk-produk  yang dapat meningkatkan
kebahagiaan dan kepuasan pada diri mereka sendiri [1].

Untuk mencegah perilaku konsumtif ini, oleh karena itu
dibuatlah sebuah aplikasi bernama Money Box yang bertujuan
untuk memudahkan pengguna dalam melakukan kegiatan
menabung.

I1. TUIUAN DAN HASIL YANG DICAPAI
A. Tujuan

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. :

1. Bagi pengguna

a. Membantu untuk mengelola keuangan dengan
menentukan target dalam menabung dengan fitur
reminder menabung

b. Membantu anak di bawah usia 17 tahun yang ingin
menabung

Bagi peneliti

a. Mengembangkan pengalaman dan wawasan terkait
creative thinking dan design thinking

b. Membantu dalam mengembangkan kemampuan
dalam mendesain UI/UX

B. Output

Adapun output yang diharapkan dari penelitian ini adalah.
1. Membantu pengguna untuk mengelola keuangan
2. Membantu anak di bawah usia 17 tahun yang ingin
menabung

C. Outcome

Adapun outcome yang diharapkan dari penelitian adalah.

1. Menambah keinginan pengguna untuk lebih sering
menabung

Menambah minat untuk anak di bawah usia 17 tahun
agar menabung sejak dini.

Membantu untuk memanajemen keuangan dari
pengguna

2.

3.

I11. METODE PENCAPAIAN TUJUAN

A. Plan

1) Business Model Canvas (BMC): Dalam merancangkan
produk, terlebih dahulu peneliti membuat Business Model
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Canvas agar mendapatkan gambaran besar terkait produk
yang akan dirancang. Berikut adalah Business Model Canvas
untuk MoneyBox

KeyActivies & Key Partners @ Value Proposifion % Customer Relatonships @ Cuslomer Segments 4
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Gbr. 1 Business Model Canva Money Box

2) Business Process Model and Notation (BPMN): Setelah
membuat Business Model Canvas selanjutnya dibuat BPMN
untuk mendapatkan alur dari MoneyBox

1. Proses Umum

oL a

Pendaftaran Akun

O—

[+

Menabung

[+

Laporan
Pemasukan/Pengeluaran

Proses Umum

[x]

Bantuan

[3]

Akun

Gbr. 2 Proses Umum

Pada proses umum, menjelaskan gambaran besar alur dari
aplikasi MoneyBox. Pengguna membuka aplikasi MoneyBox
kemudian melakukan pendaftaran akun, setelah itu pengguna
dapat melakukan proses pada fitur Menabung, Laporan
Pemasukan/Keuangan, pengguna dapat mengatur data diri
pada fitur Akun, dan pengguna dapat mengklik fitur Bantuan
apabila membutuhkan bantuan terkait aplikasi.

2. Fitur pendaftaran akun
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Gbr. 3 Fitur Pendaftaran Akun

Pada proses pendaftaran akun, pengguna masuk ke aplikasi
MoneyBox, kemudian mengisi form data diri dan kemudian
memilih bank yang akan didaftarkan. Setelah memilih bank,
pengguna akan diminta untuk mengisi nomor rekening bank
milik pengguna. Kemudian, bank akan melakukan verifikasi
terhadap nomor rekening yang telah ditambahkan. Apabila,
verifikasi gagal, maka pengguna akan diminta untuk memilih
bank kembali, jika verifikasi berhasil maka proses akan lanjut
dan meminta pengguan untuk mengisi nomor telepon. Setelah
itu sistem akan melakukan verifikasi, apabila verifikasi gagal,
maka proses akan kembali dan meminta pengguna untuk
mengisi kembali nomor telepon, namun apabila verifikasi
berhasil maka pembuatan akun telah berhasil.
3. Fitur menabung

Lre—

Gbr. 4 Fitur Menabung

Pada proses fitur Menabung, pengguna pertama-tama masuk
ke aplikasi MoneyBox, kemudian membuka fitur menabung.
Selanjutnya, pengguna akan diminta mengisi form target
menabung dan sistem akan memverifikasinya, apabila
verifikasi gagal maka pengguna akan diminta untuk mengisi
ulang form target menabung, sebaliknya apabila verifikasi
berhasil maka sistem akan menampilkan pilihan waktu untuk
disetel sebagai pengingat/reminder untuk menabung,
pengguna memilih waktu pengingat, lalu sistem membuat
waktu pengingat dan fitur ini berhasil diterapkan.
4. Fitur laporan pemasukan/ pengeluaran
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Gbr. 5 Fitur Pemasukan/Pengeluaran

Pada proses fitur Laporan Pemasukan/Pengeluaran, pengguna
masuk ke aplikasi MoneyBox dan memilih fitur laporan,
kemudian sistem akan menampilkan halaman laporan yang
didalamnya pengguna dapat memilih ingin melihat laporan
pemasukan atau laporan pengeluaran, setelah pengguna
memilih laporan selanjutnya sistem akan menampilkan
laporan yang diminta.
5. Fitur akun

Gbr. 6 Fitur Akun

Pada proses akun, pengguna masuk ke aplikasi MoneyBox,
kemudian memilih fitur akun yang mana pada halaman ini
menampilkan pilihan apakah pengguna ingin meng-upgrade
akun ke akun premium atau pembaruan data pengguna.
Apabila pengguna memilih upgrade, maka pengguna akan
diminta melakukan proses pembayaran, sistem akan
memverifikasi pembayaran dan jika verifikasi gagal maka
proses pembayaran akan terulang, namun jika berhasil maka
pengguna telah mendapatkan akun premiumnya. Selain
pilihan meng-upgrade juga terdapat pilihan melakukan
pembaruan data, apabila pengguna memilih ini selanjutnya
sistem akan membuka data pengguna yang akan diperbarui
dan pengguna memperbarui data.
6. Fitur bantuan

Gbr. 7 Fitur Bantuan
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Pada proses fitur bantuan, setelah pengguna membuka fitur
bantuan pada aplikasi MoneyBox, sistem akan menampilkan
halaman bantuan yang mana terdapat pertanyaan apakah ingin
terhubung dengan customer service atau tidak, jika pengguna
menjawab “Ya” maka selanjutnya sistem akan menampilkan
halaman fitur chat dan menghubungkan antar pengguna
dengan customer service, sebaliknya jika pengguna menjawab
“Tidak” pengguna akan dibawa kembali ke halaman fitur
bantuan.

3) Thinking Method: Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan metode Design Thinking. Adapun hasil dari
Design Thinking adalah sebagai berikut.

Define Ideate

Membantu
dalam
mengelola
keuangan

| —

Gbr. 8 Design Thinking Method

a. Emphatize adalah  tahapan dimana  peneliti
mengidentifikasi  kebutuhan dari user dengan
melakukan pendekatan dengan user. Hal ini dilakukan
agar mendapatkan pemahaman dari sudut user
sehingga apa yang dibutuhkan oleh user dapat tercapai
dengan baik, efektif dan efisien
Define adalah tahapan dalam menganalisis hasil dari
emphatize. Informasi yang didapat dianalisis agar dapat
mengidentifikasikan masalah. Berdasarkan pengamatan
dari hasil emphatize pada penelitian ini didapatkan
permasalahan yang ada yaitu masyarakat yang ingin
menabung namun masih kesulitan untuk mengatur
keuangannya dan juga anak di bawah usia 17 tahun
yang ingin menabung namun masih dalam pengawasan
orang tua
Ideate adalah tahapan dimana peneliti mengemukakan
ide yang akan dirancang menjadi solusi dari masalah
yang didapatkan berdasarkan hasil identifikasi
permasalahan pada tahap define. Berdasarkan hasil,
didapatkan solusi yang dapat diberikan ialah membuat
aplikasi Money Box yang dapat membantu user
mengatur keuangan dan membantu memudahkan anak
usia di bawah 17 tahun untuk menabung dengan di
bawah pengawasan orang tua
B. Research

Sebelum merancang produk, terlebih dahulu dilakukan
research terhadap situasi lingkungan. Pada tahap ini, peneliti
melakukannya dengan menyebarkan kuisioner kepada target
UX Research

C.
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1) Kuisioner: Menyebarkan kuisioner menjadi salah satu g3 modah Untuk dambl fa keadaan mendesak
metode untuk melakukan research, dan berikut merupakan agar mudah diambilsaat keadaan mendesak
butir pertanyaan yang ada di kuisioner. Lebih mudah i ingin becbelania onlioe dan biasa secikit malas untuk dlambil kemdall Gangnya
TABEL | Enak nabung di rmh, soalny bisa di ambil kapan aja
BULIR PERTANYAAN TR
No Butir Pertanyaan Karena Kalau lups bawa dompet, bisa bayarfewat hp

Seberapa seri ng Anda menabung? Karena nabung di bank dan aplikasi menurut saya agak ribet

Karna akses untuk mengambilnya febih mudah, terlebih jika ada sesuatu yang mendadak dan memeriukan

Cara menabung apa yang biasa Anda gunakan? S50 secara cepat

karena mudah :) .

Berikan alasan mengenai pilihan Anda di atas
Gbr. 11 Respon Pertanyaan 3

Apa kendala Anda dalam menabung?

g B W N -

Jika ada aplikasi menabung, apakah dapat Apa kendala Anda dalam menabung?

39 responses

memudahkan Anda untuk menabung?

Tidak ada waktu untuk|

3(7.7%)
menabung

6 Fitur apa yang Anda harapkan dalam aplikasi

Banyaknya pengeluaran 20 (51.3%)
?
menabung terSEbUt' Tidak bisa mengatur keuangan 18 (48.2%)
7 Apa yang kurang dari aplikasi menabung yang ada? Tidak memiski prioiasarget 8(15.4%)
untuk menabung|
- - T N Karena masih dibawah umur
Adapun hasil dari kuisioner tersebut, disajikan dalam bentuk (Bekum 17 tahun) 9%
grafik maupun diagram di bawah. ° s 10 s »
Seberapa sering Anda menabung?
39 responses
Gbr. 12 Respon Pertanyaan 4
17 (436%) eI
Fitur apa yang Anda harapkan dalam aplikasi menabung tersebut?
4 39 responses
s Pengingat untuk menabung 21(53.8%)
- 4(10.3%)
0 (%) Laporan pemasukan dan peng 22 (56.4%)
[ S— A — S 5
1 : ‘ N Membantu dalam menentukan 24 (61.5%)
Bisa melakukan transfer| 17 (43.6%)
Bisa melakukan pembayaran s 13 (33.3%)
Gbr. 9 Respon Pertanyaan 1 Integrasi dengan layanan perb 1(26%)
Menabung non tunai, seperti e 1(26%)
Cara menabung apa yang biasa Anda digunakan? 0 5 10 15 20 25
39 responses
@ Tradisional (Celengan. Buku Taburgan.
)
@ Koovensional (Metalu Bank) Gbr. 13 Respon Pertanyaan 5
© Meolalul Apikasi Lain (Dana, Go-Pay.
OVO, an)
@ sorpot . e
Jika ada aplikasi menabung, apakah dapat memudahkan Anda untuk menabung?
39 responses
®va
@ Tidax
@ Mungkin
Gbr. 10 Respon pertanyaan 2
Berikan alasan mengenai pilihan anda diatas
39 responses
prosesnya lebih cepat
Tidak nbet harus keluar rumah
Gbr. 14 Respon Pertanyaan 6
lebéh terjamin keamanannya
Karena lebih aman menyimpan uangnya g
Apa yang kurang dari aplikasi menabung yang sudah ada?
biar bisa diambil tampa perlu ke atm 3900080
Tampilon aplikasi yang kurang.
karena saya masih belum mempunysi pendapatan dan masth belum pandal mengelola keuangan yang s yong daliemdion Wiog al 15 38.5%)
diberikan oleh orang tua saya Aur aplikass yang rumit 14 (35.9%)

Menggunakan bahasa yang sul 7 (17.9%)
Celengan, lebih suka kama ada bentuk fisiknya Morasa tidak aman dalam mela

Tidak ada batasan dalam pena
Karena jika menabung di bank lebih efektif dan efisens serta pencatatannya sistematis, kita gaperiu informasi validasi data yang ku
report” untuk mencatat sendirl Munghkin tidak ada|

12 (30.8%)
6(15.4%)

Tidok punya aplikssi

Gbr. 15 Respon Pertanyaan 7

14
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2) Concept: Storyboard adalah area dari sebuah sketsa
gambar yang digunakan sebagai alat perencanaan untuk
menunjukkan secara visual bagaimana aksi dari sebuah cerita
berlangsung. Berikut adalah storyboard dari Money Box.

Dyah sedang bingung bagaimana untuk mengelola
keuangannya, ia ingin menabung dengan aman dan
dapat digunakan oleh anak usia di bawah 17 tahun

Gbr. 16 Storyboard

Dyah sedang bingung bagaimana untuk mengelola
keuangannya, ia ingin menabung dengan aman dan dapat
digunakan oleh anak usia di bawah 17 tahun dan masih dalam
pengawasan orang tua.

Kemudian, ia teringat pernah
direkomendasikan sebuah aplikasi
menabung

Gbr. 17 Storyboard

Kemudian, ia teringat pernah direkomendasikan sebuah
aplikasi menabung untuk membantu mengelola
keuangannya.
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Segera saja, ia membuka ponselnya dan
mencari aplikasi bernama Money Box

Gbr. 18 Storyboard

Dyah pun segera meraih ponselnya dan membuka aplikasi
Play Store/App Store, kemudian mencari aplikasi “Money
Box”. Setelah itu ia segera meng-install aplikasi Money Box

Segera setelah ia menginstall aplikasi Money Box, ia
mulai mendaftar akun

Gbr. 19 Storyboard

Setelah proses meng-install telah selesai,
melakukan pendaftaran akun Money Box.

Dyah segera

Selamat
e T Friad

Gbr. 20 Storyboard
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Setelah melewati beberapa tahapan untuk registrasi, kini Dyah
telah selesai melakukan pendaftaran akun Money Box.

Sekarang Dyah dapat menabung dengan
menggunakan aplikasi Money Box

Gbr. 21 Storyboard

Kini, Dyah dapat menabung dengan memanfaatkan fitur yang
ada di Money Box, ia dapat menabung dengan aman dan di
bawah pengawasan orang tua.

3) Design: Berikut adalah tampilan dari aplikasi Money
Box.

A
é‘\

)
- —;‘ 2 Selamat Datang di
Money Box
MONEY BOX e your maney forbetier

Gbr. 22 Proses Login

16

Volume 3 Nomor 1 Bulan Juni 2021

Hai,
Selamat Datang Kembali!

m punya akun? Klik disinil

Nomor Telepon, Email, atau Nama Pengguna

| Kata Sandi

Lupa kata sanci? Kk disinil

&«

Masukkan PIN Anda

PIN? Klik disinit

Gbr. 23 Proses Login 2

Harap Menunggu

2
Vg‘."

Selamat!

Proses Telah Berhasi

Gbr. 24 Proses Login 3

Daftar Akun

s o » Kk desint!

Nama Lemghap

mad

Kata Sandh

. « Term of Service Pivacy Pokcr
«

Pilih Bank

Y$BNI RBRI

mandin

Gbr. 25 Proses Registrasi
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“
Masukkan
Nomor Telepon
a SE-Re e Masukkan OTP
e O Yo Diewe € Momr Avcte
-«

Gbr. 26 Proses Registrasi

63 Money Box 2

Gbr. 27 Beranda
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« Notifikasi

Jangan Lupa Menabung

Ketul urtuk menambatian uangmu

Ayo Menabung!

Ketuk urtuk mulal menaburg

Selamat Datang di Money Box!

Ketul urtuk Metiat Taburgan

Gbr. 28 Proses Notifikasi

]

& ® ® &

@ (o] & @

Gbr. 29 Laporan Pemasukan dan Pengeluaran

« Menabung

!
%Bé? .
Raih Impianmu Bersama

Money Box

& Menabung

Kategori

L5 Menabung

Kategori: Hiburan
contos st
oty 00 000
oz
corson waizoe:
[as——
comon wose
s e
e 330
=
comioh 3kt dotm sz

Rencana Impianmu
Telah Dimulai
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Gbr. 30 Fitur Menabung

« Data Diri
< Menabung €« Menabung

Daftar Impian A
Pergi ke Kutub a
- Rp 50.000,- Medika Sulistiya
% - 00%

| Hapus Ubah ke Premium I Edit

Riwayat

i Saldo '
18 Mo 2021|0915 fpsasee Email

medikas@gmail.com

Nomor Telepon
089733338999

Tanggal Lahir
09 Desernber 1999

Gbr. 31 Fitur Target

¢« Akun @
Gbr. 33 Data Diri

o -

Medika Sulistiya

(DewoH
- ma

(| N
| KebjakanPrive

Apa itu Money Box?

Apakah bisa mentransfer
vang tabungan?

G;D EL o Apakah akun bisa digunakan

lebih dari satu device

Mauh Bi0gung? Hubungi Call Center

Gbr. 32 Akun

Gbr. 34 Frequently Asked Question
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& Syarat & Ketentuan

Money Box adalah aplikasi yang dapat
digunakan melalui perangkat
telokomunikasi

Ketentuan Umum

Money Box dapat digunakan setelah
Pengguna menyetujui Syarat dan
Ketentuan Aplikasi Money Box,
termasuk pendaftaran dengan
Nomor Telepon serta memberikan
informasi yang dibutuhkan

Gbr. 35 Syarat dan ketentuan

¢ Kebijakan Privasi

Kebijakan Privasi
Akun Pengguna Money Box
Berlaku sejak 1 Mei 2021

1. Pemberitahuan kepada
Pengguna Money Box

2. Perolehan dan Pengumpulan
Data Pribadi

3. Penggunaan Data Pribadi

4. Pengungkapan Data Pribadi

Gbr. 36 Kebijakan Privasi
IV. ANALISIS DESAIN KARYA

A. Target Pengguna

Target dari UX Research aplikasi Money Box adalah
masyarakat umum yang ingin menabung namun kesulitan
untuk mengelola keuangan, anak yang berusia di bawah usia
17 tahun. Dengan adanya aplikasi Money Box diharapkan
dapat memudahkan masyarakat baik dewasa dan di bawah

usia 17 tahun agar dapat menabung.

B. Batasan Produk
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Adapun batasan dari produk ini adalah.

Aplikasi ini hanya digunakan untuk menabung
Aplikasi ini dapat digunakan oleh masyarakat umum
baik di bawah umur dengan pengawasan orang tua
maupun orang dewasa

Aplikasi tidak memiliki fitur transfer

C. Platform

Adapun plaform yang digunakan adalah sebagai berikut.
Figma yang merupakan aplikasi untuk membuat
tampilan Ul. Oleh karena itu, kami menggunakan
aplikasi ini untuk merancang prototype aplikasi Money
Box
Android/IOS merupakan sistem operasi yang
digunakan hampir oleh seluruh masyarakat, sehingga
aplikasi Money Box akan diluncurkan dengan
menggunakan kedua sistem operasi ini.

D. Hambatan
Adapun hambatan dalam penelitian ini adalah.

Hambatan selama penelitian ini adalah ketika memilih
responden yang tepat

Selama penelitian ini, dalam merancang aplikasi
ditemukan hambatan yaitu dalam merancang ide solusi.

V. SKENARIO PENGGUNAAN PERANCANGAN PRODUK

Berikut adalah tampilan skenario penggunaan perancangan
produk.
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C o D Star

Mengakses aplikasi

l Login
Mengisi form data y
diri
Membuka fitur
l menabung

—>»  Memilih bank

|

Tidak Menambah rekening
bank

y
Tidak , )
Memverifikasi form
Apakah proses tersedia? target menabung
lya

Memasukkan nomor
telpon Apakah sudah sesuai?

|

4

Y

Mengisi form target
menabung

—>|

lya
) Melakukan verifikasi
Tidak nomor telpon
Menampilkan pilihan
waktu pengingat
Alpakah berhasil? X
lya Memilih waktu

pengingat

Membuat akun

4

Membuat pengingat
¢ menabung

Diagram. 1 Skenario pendaftaran akun

A
End

Diagram. 2 Skenario fitur menabung
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Login toon
) Menampilkan
Menampilkan halaman utama

halaman awal

I !

Membuka fitur Membuka fitur akun
laporan l
Menampilkan
halaman laporan
Y Y
Melakukan
Mengupgrade ke
akun premium pembau'S“:r“ data

| !

Menampilkan data

h 4 h 4 Melakukan

pembayaran Dengg_una ying telah
Laporan iperbahaui
Laporan pemasukan PRk l

l l Memverifikasi

pembayaran
Membuka laporan Membuka laporan
pemasukan pengeluaran

Mendapatkan akun
premium

Menampilkan @
halaman laporan

Diagram. 4 Skenario fitur Akun

v
End

Diagram. 3 Skenario fitur Laporan Pemasukan dan pengeluaran
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Login

|

Menampilkan
halaman awal

|

Membuka fitur
bantuan

|

Tidak Menampilkan
halaman fitur
bantuan

Apakah ingin menghubungi CS?

lya

Membuka halaman
fitur

|

Menghubungkan
dengan CS

End
Diagram. 5 Skenario BantuanPenulisan Persamaan

V1. KESIMPULAN DAN SARAN

1) Kesimpulan: Adapun kesimpulan yang didapatkan dari
penelitian ini adalah merancang aplikasi Money Box menjadi
solusi terhadap permasalah terkait masyarakat umum yang
ingin menabung namun masih kesulitan untuk mengelola
keuangan. Aplikasi Money Box akan membantu mengelola
keuangan masyarakat umum baik dewasa maupun di bawah
usia 17 tahun dengan fitur yang telah disediakan pada aplikasi.

2) Saran: Adapun saran yang dapat diberikan adalah
diharapkan pada penelitian selanjuthnya dapat lebih
mengembangkan aplikasi dan melakukan research lebih luas.
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