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SARI 

 

Tingkat literasi keuangan masyarakat Indonesia pada tahun 2019 menurut Survei Nasional 

Literasi dan Inklusi Keuangan (SNL) sebesar 38,03%. Berdampingan dengan hal tersebut 

masyarakat Indonesia memiliki kebiasaan untuk melakukan belanja online. Dengan budaya 

belanja online yang mudah serta literasi keuangan yang dimiliki masyarakat yang masih 

rendah, diperlukannya aplikasi bergerak untuk memantau atau menahan perilaku konsumtif 

berlebihan masyarakat Indonesia. Di Indonesia sendiri pengguna aplikasi bergerak didominasi 

oleh perangkat Android. Melihat peristiwa ini, aplikasi-aplikasi pemantauan pengelolaan 

keuangan pribadi pada Android mulai diluncurkan. Oleh sebab itu, dibuatlah rancangan desain 

UI/UX aplikasi Android manajemen keuangan pribadi. Perancangan dilakukan dengan metode 

design thinking. Hasil dari penelitian ini adalah keberhasilan solusi desain aplikasi yang 

dilakukan oleh peneliti. Hasil pengujian dari desain tersebut antara lain, nilai completion rate 

sebesar 78% yang mana merupakan nilai yang cukup baik karena tidak dibawah nilai 78% yang 

merupakan nilai minimum completion rate dan nilai rata-rata satisfaction rate sebesar 9.2 yang 

merupakan nilai yang sangat baik karena termasuk kedalam indikator penilaian satisfaction 

dengan penilaian desain aplikasi sudah sesuai dengan keinginan pengguna.  

 

Kata kunci: Manajemen Keuangan, Desain, Android, Design Thinking 
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GLOSARIUM 

 

Alert Sinyal atau tanda untuk menghadapi situasi atau keadaan tertentu. 

Brainstorming Suatu metode yang berguna untuk membedah segala masalah dan 

memunculkan beberapa ide baru secara cepat dengan jumlah yang 

banyak. 

Feedback Sebuah tanggapan atau respon dari seseorang kepada orang lain atas 

tindakannya dalam suatu hal. 

Mentor Seseorang yang bertindak sebagai pembimbing. 

Onboard Tampilan perkenalan aplikasi saat pertama kali diluncurkan. 

Online Keadaan perangkat yang terkoneksi atau terhubung ke jaringan 

Internet. 

Warning Peringatan akan timbulnya masalah atau kejanggalan yang mungkin 

terjadi. 

Wireframe Sebuah kerangka desain awal aplikasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Masa pandemi merupakan masa dimana terjadi berbagai permasalahan yang tidak 

diekspektasikan akan terjadi, salah satunya di bidang perekonomian atau keuangan. Masa-masa 

tersebut memaksakan masyarakat untuk beradaptasi dengan kebutuhan baru terhadap pandemi. 

Tidak pastinya kondisi keuangan merupakan fokus utama terhadap pengelolaan keuangan 

(Hariyani, 2022). Gejala awal kesulitan keuangan tidak hanya berdasarkan pendapatan yang 

diperoleh, namun adanya ketidaksesuaian dalam pengelolaan keuangan (Yushita, 2017). Pada 

Desember 2018, Prevalensi pengguna belanja online warga Indonesia yaitu 86% melakukan 

pembelanjaan online dengan berbagai perangkat (Syahida, 2021). Menurut Survei Nasional 

Literasi dan Inklusi Keuangan (SNLIK) pada tahun 2019 mencatat bahwa indeks literasi 

keuangan sebesar 38,03%. Literasi keuangan warga Indonesia memiliki perbandingan yang 

cukup besar dengan gaya hidup konsumtif khususnya transaksi online. Salah satu penyebab 

kurangnya pemahaman masyarakat terhadap manajemen keuangan pribadi nya adalah merasa 

tidak memiliki waktu untuk melakukan pencatatan keuangan (Purnomo et al., 2021). Dengan 

perkembangan zaman yang pesat sekarang ini, berbagai kemudahan dalam memenuhi 

kebutuhan demi kelangsungan hidup dapat dilakukan dengan lebih mudah dan leluasa. Salah 

satu nya cukup menginstall aplikasi mobile, berbagai macam tawaran yang diberikan dapat 

memudahkan penggunanya untuk mencukupi kebutuhan mereka, dan tidak jarang para 

pengguna menjadi tergiur hingga memilih pilihan yang sebenarnya tidak mereka butuhkan 

(Anggraini & Frendiana, 2022). Hal ini memberikan dampak yang sangat mendukung ke para 

pengguna nya untuk bersikap konsumtif.  

Melihat hal ini, solusi yang bisa dilaksanakan adalah aplikasi android untuk manajemen 

keuangan pribadi. Di sini, android dipilih karena android merupakan sistem operasi yang 

memiliki pengguna lebih banyak. Menurut situs businessofapps, pengguna smartphone di 

seluruh dunia sebanyak 3,1 miliar pengguna. Dan di Indonesia sendiri menurut situs 

Statscouunter, pada September 2022, untuk pengguna smartphone sistem operasi Android 

mendominasi daripada sistem operasi lainnya yaitu sebesar 89,77%. Dengan teknologi Android 

yang mayoritas masyarakat gunakan serta akses Internet yang sudah tersebar luas di Indonesia 
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membuat solusi manajemen keuangan pribadi menggunakan teknologi Android semakin 

mudah diterapkan. 

Saat ini, aplikasi pengelolaan keuangan sudah ada yang dipasarkan pada sistem operasi 

android, contohnya yang paling digunakan yaitu aplikasi Moneyfy dan Money Lover. Aplikasi 

tersebut memiliki kekurangan masing-masing, antara lain aplikasi Monefy, menurut Ikka 

(2015), yaitu tidak adanya alert/warning apabila keuangan memiliki pembengkakan. Dan, 

untuk aplikasi Money Lover, menurut Rahmayunita (2017), menyatakan bahwa kekurangan 

aplikasi Money Lover adalah pada sistem iklan yang muncul cukup mengganggu dan tidak 

semua fitur layanan yang diberikan gratis. Melihat hal itu maka sebelum melakukan 

pengembangan, akan dilakukan proses desain dengan memastikan tujuan pengguna tercapai 

melalui observasi ke pengguna. Hal ini penting karena kebanyakan aplikasi  menyediakan fitur 

yang tidak perlu atau menyulitkan sehingga dapat menyebabkan hasil yang tidak diharapkan 

pengguna (Hamdandi et al., 2022). Oleh karena itu, perancangan desain UI/UX yang dapat 

menarik pengguna menjadi langkah awal untuk mengundang pengguna agar aplikasi 

pengelolaan keuangan ini nantinya dapat berfungsi maksimal dan dipahami oleh penggunanya 

sehingga literasi keuangan masyarakat dapat meningkat. 

Strategi penyelesaian permasalahan pengelolaan keuangan pribadi berbasis Android ini 

sudah dirancang dengan berbagai cara antara lain, menggunakan notifikasi dan infografis 

(Setiawan, 2021), aplikasi mobile dengan algoritma sequential search (Lestari & Latifah, 

2019), serta aplikasi yang mampu memberikan laporan grafik keuangan (Trivaika, 2022). 

Penelitian ini dilakukan untuk meneliti topik pengelolaan keuangan pribadi berbasis Android 

dari segi perancangan UI/UX aplikasi. Perancangan UI/UX merupakan hal yang penting dalam 

pengembangan aplikasi untuk mempermudah pengguna dalam mengoperasikan aplikasi, 

menerima feedback dari interaksi pengguna dan memahami goals pengguna terhadap aplikasi 

(Firmansyah & Gumilang, 2020). Penyelarasan antara desain dengan kebutuhan bisnis 

diperlukan agar membantu proses bisnis untuk memperoleh tujuan bisnis dengan strategi TI 

(teknologi informasi) berbentuk desain (Angelina et al., 2022). Dengan hasil pemaparan data 

dan fakta mengenai aplikasi manajemen keuangan, penelitian ini difokuskan pada merancang 

desain yang selaras dengan kebutuhan bisnis diharapkan akan meningkatkan kesadaran 

masyarakat terhadap pengelolaan keuangan dan pengalaman pengguna pada aplikasi untuk 

merasa nyaman dan mudah dipahami. 

Dengan penelitian ini harapannya akan lebih banyak lagi pengguna aplikasi pengelolaan 

keuangan yang merasa terbantu dengan adanya desain aplikasi yang menarik dan juga yang 
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mudah digunakan atau dipahami. Dengan begitu tingkat manajemen keuangan masyarakat 

Indonesia akan terus meningkat dan meminimalisir gaya hidup konsumtif. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu, bagaimana meningkatkan pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi bergerak pengelolaan keuangan berbasis android.  

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini yaitu:  

a. Desain aplikasi mengikuti pada aturan pola desain yang ditetapkan Android 

b. Target pengguna adalah masyarakat umum untuk usia 18 tahun keatas yang normal pada 

fisik dan panca indranya. 

c. Desain aplikasi android hanya mencakup minimal sistem operasi android versi 9 Pie.  

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan pada penelitian ini yaitu, merancang sebuah desain antarmuka yang 

meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi bergerak pengelolaan 

keuangan berbasis android. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat bagi peneliti yaitu: 

a. Menerapkan pembelajaran design UI/UX menjadi sebuah penelitian untuk syarat 

kelulusan perkuliahan. 

b. Mengembangkan wawasan dan pemahaman bagi peneliti dalam desain UI/UX. 

Manfaat bagi pengguna yaitu: 

a. Sebagai referensi bagi developer untuk membangun aplikasi pengelolaan keuangan 

b. Memberikan pengalaman dan kepuasan yang baik bagi pengguna dalam berinteraksi 

dengan UI/UX aplikasi 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penyusunan laporan tugas akhir ini terdiri dari beberapa 

bab, yang mencakup gambaran dari keseluruhan masalah dan penyelesaiannya. Berikut 

sistematika penulisan yang terbagi dalam 5 bab: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi pembahasan latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika 

penulisan. 

b. BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisi pembahasan mengenai tinjauan terhadap penelitian yang pernah ada 

berhubungan dengan apa yang akan dirancang dan diimplementasikan serta teori dasar 

yang digunakan berhubungan dengan perancangan UI/UX berbasis Android untuk 

manajemen keuangan pribadi. 

c. BAB III METODOLOGI 

Bab ini berisi uraian tentang tahap-tahap Design Thinking terhadap perancangan UI/UX 

berbasis Android untuk manajemen keuangan pribadi. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini akan dibahas tentang pengimplementasian rancangan desain serta membahas 

implementasi serta evaluasi pengujian hasil desain, baik dari isi konten dan cara 

penggunaanya. 

e. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merupakan bab terakhir yang akan membahas kesimpulan dan saran terhadap 

penelitian yang telah dilakukan pada tugas akhir. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Konsep Manajemen Keuangan Personal 

Manajemen keuangan personal merupakan perencanaan dan mengevaluasi tentang 

pemasukan dan pengeluaran dana yang dimiliki untuk kelangsungan hidup (Hariani, 2020). 

Manajemen keuangan merupakan salah satu bagian vital dalam upaya memperoleh 

kesejahteraan (Wiharno, 2018). Manajemen keuangan yang melingkupi tahap perencanaan 

alokasi dana yang dimiliki, pengelolaan atau pengaturan dana yang dimiliki agar efisien, dan 

kontrol terhadap keuangan apakah sesuai dengan yang telah direncanakan (Laily, 2016). 

Stigma masyarakat yang berpendapat semakin tinggi pendapatan yang dihasilkan seseorang 

maka akan semakin sejahtera sudah tidak berlaku lagi, karena tingkat pendapatan yang tinggi 

tanpa manajemen keuangan yang baik tidak akan mendatangkan kesejahteraan untuk seseorang 

tersebut (Putra et al., 2013). 

Manajemen keuangan personal umumnya dapat diukur dengan pendekatan subyektif dan 

objektif. Dalam sisi subyektif, kualitas manajemen keuangan seseorang dapat diperhatikan dari 

kebiasaan hidup sehari-hari dan kualitas tabungan yang dimiliki pribadi itu sendiri. Apabila 

dilihat dalam sisi objektif, kualitas manajemen keuangan seseorang dapat diperhatikan dari 

komposisi pembagian keuangan yang dimilikinya. Dikutip dari buku All Your Worth: The 

Ultimate Lifetime Money Plan, Amelia Warren Tyagi mempopulerkan konsep 50/30/20 untuk 

pengelolaan keuangan seperti yang dicantumkan pada gambar 2.1. 

 

 

Gambar 2.1 Prinsip 50/30/20 untuk mengatur keuangan 

Sumber: All Your Worth: The Ultimate Lifetime Money Plan 

 



6 

 

Kemampuan manajemen keuangan berkaitan dengan penerimaan resiko dalam 

pengelolaan dana yang berakibat kepada kesejahteraan keuangan, perbandingan biaya, 

menentukan keputusan dan juga pengambilan opsi lain untuk meminimalisir pemborosan 

(Palupi & Hapsari, 2022). Menurut Widayati (2018), pengambilan keputusan dalam 

pembiayaan dipengaruhi oleh pengetahuan keuangan dasar yang mampu menjadi pengukur 

dalam perilaku seseorang untuk memanajemen keuangan yang dimiliki. Manajemen keuangan 

personal seseorang dipengaruhi oleh faktor psikologis yang bernama locus of control. Yang 

mana sektor tersebut terbagi menjadi 3 indikator antara lain, ability (kemampuan), interest 

(minat), dan effort (usaha) (Herleni & Tasman, 2019). Selain itu, manajemen keuangan pribadi 

berpengaruh dari hubungan antara karakteristik usia, jenis kelamin, tingkat pendidikan, tempat 

tinggal, golongan gaji dan jumlah pendapatan yang dimiliki pribadi tersebut (Novita dkk, 

2020).  Kejadian kesulitan keuangan yang banyak dialami terjadi tidak semata disebabkan 

tinggi rendahnya pendapatan namun karena tidak tepatnya cara pengelolaan keluarnya uang 

sehingga mengakibatkan stress dan bahkan mendatangkan kesengsaraan (Hidayat, 2020). 

Menurut Prawiro (2021) manajemen keuangan personal dipengaruhi oleh kombinasi dari 

3 unsur literasi keuangan yaitu financial knowledge (pengetahuan keuangan), financial 

behaviour (perilaku keuangan), dan financial attitude (sikap keuangan). Seseorang dengan 

sikap keuangan yang baik akan lebih baik dalam mengambil keputusan terkait manajemen 

keuangannya, sikap tersebut akan mengarahkan dan mengatur perilaku keuangan seseorang 

(Sari, 2019). Terbatasnya informasi atau pengetahuan akan manajemen keuangan personal 

akan mengakibatkan tidak terencana nya keuangan di hari mendatang serta kurangnya ketidak 

sejahteraan (Fauziah & Hapsari, 2022). Ditambahkan oleh Kostini dkk (2022), seseorang yang 

memiliki kapasitas untuk mengambil keputusan yang baik mengenai sumber daya 

keuangannya merupakan seseorang yang memiliki literasi keuangan yang baik, yang mana 

secara tidak langsung hal tersebut meningkat perekonomian masyarakat. Menurut Mahendra 

& Rafik (2022) juga menambahkan bahwa literasi keuangan merupakan penerapan dari 

pengetahuan dan pemahaman atas konsep serta risiko keuangan berupa motivasi, keterampilan, 

dan keyakinan untuk membuat keputusan yang efektif. Oleh karena itu pengetahuan mengenai 

manajemen keuangan personal adalah penting yang wajib dimiliki seseorang untuk mencapai 

kesejahteraan keuangan sehingga terhindar dari masalah keuangan (Dewi & Lestiadi, 2021). 
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2.2 Literasi Finansial 

Literasi finansial merupakan sebuah kemampuan yang memahami manajemen keuangan 

secara pribadi yang mampu membantu pengelolaan dan mencari peluang untuk meningkatkan 

kesejahteraan kedepannya (Nadhifa & Aisyah, 2023). Tingkat literasi finansial yang tinggi 

terkait satu sama lain dengan manajemen keuangan yang baik. Pernyataan tersebut dikarenakan 

bahwa tingginya literasi yang dimiliki akan mengarahkan ke kebijakan dalam penentuan 

keputusan dalam manajemen keuangan personal (Ismail et al., 2023). Permasalahan keuangan 

tidak semata disebabkan oleh rendahnya pendapatan yang dimiliki, akan tetapi permasalahan 

akan timbul pada seberapa dalam kemampuan seseorang dalam pengelolaan keuangan yang 

merupakan hasil dari pengetahuan literasi finansial (Aryani et al., 2021). Adanya literasi 

finansial ketika seseorang memiliki kemampuan dan sekumpulan keahlian yang akan 

mendorong pribadi tersebut menjadi memanfaatkan sumber daya yang dimiliki untuk mencapai 

tujuan (Arianti, 2021). 

Mengutip artikel How Financially Literate Are You? pada website consolidatedccu, 

mengatakan bahwa terdapat 8 inti komponen literasi finansial, ilustrasi dapat dilihat pada 

gambar berikut. Dari ilustrasi gambar 2.2 situs consolidatedccu menyimpulkan bahwa tidak 

harus menjadi ahli atau expert dari setiap komponen yang telah dijabarkan sebelumnya pada 

ilustrasi, dengan mengetahui bahwa pentingnya literasi finansial itu atau komponen yang 

berperan pada pengelolaan keuangan, selanjutnya akan memunculkan motivasi untuk 

merapikan finansial personal. 

 

 

Gambar 2.2 8 Key Components of Financial Literacy 

Sumber: Consolidated CCU 
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Munculnya masalah keuangan kerap kali disebabkan karena kurangnya pemaham 

seseorang mengenai wawasan keuangan serta kebiasaan manajemen keuangan pribadi yang 

buruk, literasi finansial menjadi sebuah keharusan untuk setiap pribadi agar terhindar dari 

permasalahan keuangan (Azizah, 2020). Menurut Mulyati & Permata (2021), mengatakan 

bahwa terdapat 3 faktor yang mempengaruhi tingkat literasi keuangan, yaitu tingkat 

pendidikan, strata sosial, dan kelompok usia. Pada tingkat pendidikan, tinggi rendahnya literasi 

keuangan seseorang berbanding lurus dengan tingkat pendidikan seseorang. Lalu, pada strata 

sosial, tinggi rendahnya literasi finansial seseorang berbanding lurus dengan strata sosial 

masyarakatnya. Terakhir, pada kelompok usia, semakin dewasanya seseorang makan akan 

semakin tinggi pula tingkat literasinya karena dipengaruhi oleh tingkat polah pikirnya. Menurut 

Soraya & Lutfiati (2020), literasi keuangan atau finansial merupakan sebuah keahlian untuk 

mengoperasikan bermacam jenis informasi finansial untuk memilih sebuah keputusan dalam 

keuangan personal. Literasi finansial tidak semata memiliki wawasan pada finansial, namun 

bagaimana seseorang yang memiliki wawasan tersebut yakin dan percaya diri dalam 

menentukan keputusan dan menerapkannya pada kehidupannya (Ningtyas & Wafiroh, 2021).  

Menurut Atikah & Kurniawan (2020), literasi keuangan mencakup pemahaman dan 

keterampilan dalam mengelola keuangan untuk meningkatkan kualitas hidup, serta dapat 

mempengaruhi keputusan yang berdampak pada masyarakat, negara, dan perekonomian 

global. Literasi finansial merujuk pada pemahaman seseorang terhadap konsep finansial, 

keterampilan dalam mengatur finansial, dan keyakinan dalam menentukan keputusan finansial 

yang bertujuan untuk meningkatkan manajemen finansial dan mencapai kesejahteraan finansial 

(Atikah & Kurniawan, 2020). Menurut Kusumawardhani & Ningrum (2020), literasi keuangan 

memfokuskan pada pengetahuan dan keterampilan individu dalam menangani masalah 

keuangan dan membuat keputusan finansial secara konsisten. Orang dengan literasi keuangan 

yang baik tidak hanya dapat mengelola alokasi keuangan dengan efektif, tetapi juga mampu 

membuat keputusan yang cerdas dan terampil dalam membeli produk dan layanan keuangan. 

Untuk menjalankan literasi keuangan dengan efektif, konsistensi dalam perilaku diperlukan, 

yaitu dengan memiliki pengetahuan dan pendidikan dalam pengelolaan uang dan aset, 

perbankan, investasi, kredit, asuransi, dan pajak. Lalu, konsistensi dalam memahami konsep 

dasar pengelolaan uang dan aset juga penting. Seseorang juga harus konsisten dalam 

menggunakan pengetahuan dan pemahaman tersebut untuk  mengimplementasikan keputusan 

keuangan yang diambil (Laturette & Subandi, 2021). 
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2.3 Usabilitas Perangkat Lunak 

Menurut Buku Referensi Mengukur Usability Perangkat Lunak karya Dr. Tenia 

Wahyuningrum, S.Kom., M.T. mendefinisikan bahwa Usabilitas Perangkat Lunak merupakan 

bagian bagian dari User Experience, yaitu memastikan pengguna dapat menggunakan produk 

dengan efektif, efisien, dan merasa nyaman serta puas. Menurut International Standard 

Organization (ISO, 1998) terdapat 3 hal yang merupakan aspek pengukuran usabilitas antara 

lain efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. Usability merupakan salah satu bidang ilmu untuk 

menganalisa seberapa jauh kemudahan dalam penggunaan sebuah perangkat lunak (Ependi et 

al., 2019). 

 

 

Gambar 2.3 User Experience, User Interface, dan Usabillity 

Sumber: Viblo Asia 

 

Peran dan fokus User Experience dan User Interface dapat dilihat pada visualisasi 

diagram pada gambar 2 diatas. User Experience difokuskan kepada pengalaman pengguna dan 

feedback pengguna saat menggunakan aplikasi. Lalu, User Interface pada digital product yang 

berarti bagaimana desain tata letak yang disuguhkan aplikasi. Kombinasi keduanya akan 

mewujudkan UI UX usability interaction, yaitu pengalaman yang dirasakan pengguna setelah 

berinteraksi tampilan antar muka yang disuguhkan aplikasi. Ditambahkan menurut ISO 25010, 

usability mengukur sejauh mana produk atau aplikasi dapat digunakan oleh pengguna tertentu 

untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Huda (2019), usability adalah teknik pengujian atau 

pengukuran aplikasi perangkat lunak yang dilalui dengan lima tahapan, antara lain. 
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a. Learnability, secara sederhana dapat diartikan sebagai kemudahan dalam mempelajari 

suatu sistem, sehingga pengguna dapat segera menggunakan sistem tersebut untuk 

menyelesaikan tugas dengan efisien. 

b. Efficiency, sistem yang efisien harus memungkinkan pengguna yang telah terlatih untuk 

mencapai tingkat produktivitas yang tinggi dengan menggunakan sistem secara efisien. 

c. Memorability, suatu sistem harus mudah diingat, sehingga pengguna yang terbiasa dapat 

tetap menggunakan sistem setelah meninggalkannya untuk sementara waktu, tanpa harus 

memulai dari awal. 

d. Errors, kesalahan pada suatu sistem harus dijaga tetap rendah sehingga pengguna sistem 

dapat menggunakannya dengan sedikit kesalahan dan apabila pengguna melakukan 

kesalahan, maka dapat memperbaikinya dengan mudah. 

e. Satisfaction, kepuasan pengguna yang diperoleh dari hasil sistem yang nyaman. 

Menurut ISO/IEC 9126-4 menjelaskan bahwa seberapa jauh sebuah produk menggapai 

suatu tujuan tertentu yang dilakukan oleh pengguna dan seberapa puasnya pengguna disaat 

mencapai tujuan tersebut dan pengukuran yang dapat dilakukan sebagai berikut. 

a. Effectiveness, untuk pengukuran sejauh mana efektif suatu produk dapat dilakukan dengan 

mengkalkulasikan seluruh task yang berhasil dilakukan oleh pengguna lalu dibagi dengan 

jumlah yang ada dan dikalikan dengan 100%. 

 

𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑡𝑎𝑠𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑏𝑒𝑟ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑑𝑖𝑙𝑎𝑘𝑢𝑘𝑎𝑛 𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑔𝑢𝑛𝑎

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑎𝑠𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎
× 100% ( 1.1 ) 

 

b. Efficiency, untuk pengukuran sejauh mana efisiensi suatu produk dapat dilakukan dengan 

sebuah teknik yang bernama teknik perhitungan waktu Keystore Level Modeling (KLM). 

c. Satisfaction, untuk pengukuran seberapa puas pengguna saat menggunakan suatu produk 

dilakukan dengan menggunakan salah satu teknik kuesioner yang bernama System 

Usability Scale (SUS) dengan jumlah poin 1-5 menggunakan skala likert dengan cara 

perhitungan tersendiri 
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2.4 UI/UX untuk Aplikasi Bergerak 

UI dan UX merupakan sebuah singkatan dari User Interface dan User Experience yang 

mana kedua kata tersebut memiliki makna masing-masing. User Interface mengacu pada tata 

letak komponen-komponen aplikasi serta penyesuaian warna dengan aplikasi. Lalu untuk User 

Experience mengacu pada pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi (Frendiana & 

Widhiantoro, 2020). Menurut definisi dari ISO 9241- 210, User Experience merupakan sudut 

pandang dan timbal balik yang dilakukan oleh seseorang yang berasal dari aktivitas produk 

yang melibatkan penggunanya. Prinsip yang dipegang dalam perancangan UX adalah untuk 

memperoleh nilai kepuasan dan kenyamanan pengguna selama berinteraksi dengan aplikasi. 

Sedangkan, User Interface merupakan desain yang memfokuskan pada sistem dan interaksi 

satu pengguna dengan lainnya melalui perintah, memberikan data dan berinteraksi dengan 

konten (Setiadi & Setiaji, 2020). 

 

 

Gambar 2.4 User Experience & User Interface 

Sumber: Indi Tech 

 

Seperti yang ditampilkan pada gambar 2.3 diatas.  UI dan UX memiliki tujuan atau peran 

nya masing-masing dalam pengembangan sebuah aplikasi. Disisi UI memiliki peran untuk 

tampilan komponen aplikasi (Visual Design), tata letak (Layout), dan interaksi dengan 

pengguna (Interaction design). Sedangkan UX memiliki peran untuk riset pengguna (User 

Research), memahami pengguna (Personas), dan uji kegunaan hasil desain (Usability Testing). 

Menurut (Anggoro & Mailangkay, 2021), pengembangan aplikasi android khususnya pada 
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sektor UI UX merupakan sektor yang penting karena bertujuan untuk mencapai penggunaan 

aplikasi yang mudah saat di gunakan pengguna serta mendapatkan feedback dari interaksi yang 

mereka lakukan dan mengetahui apa yang dibutuhkan pengguna. Menurut Wahyuni & Dewi 

(2018), User Interface tidak sekadar segi warna dan bentuk, namun bagaimana sebuah produk 

mempersembahkan alat atau tools yang sesuai dengan pengguna untuk memenuhi 

keinginannya. Dan User Experience menurut kutipan artikel dari Norman-Nielsen (2018), User 

Experience merupakan seluruh bagian yang berhubungan dengan interaksi pengguna saat 

menggunakan layanan sebuah produk. 

 

   

Gambar 2.5 User Interface Standards in Android 

Sumber: Learn UI Design 

 

Dalam artikel yang dituliskan oleh Kennedy (2021), terdapat perbedaan standar desain 

user interface untuk sistem operasi Android. Pada gambar 2.4. mengilustrasikan sistem operasi 

android memiliki desain ciri khas aplikasi berdasarkan standard yang diberikan oleh Google 

seperti terdapatnya Hamburger menu sebagai ikon apabila pengguna ingin melakukan destinasi 

di dalam aplikasi, Search Action yaitu ikon untuk mencari context yang dibutuhkan pengguna, 

Tabs untuk melihat tampilan apa saja yang disediakan oleh aplikasi serta Floating Action 

Button untuk interaksi utama pengguna terhadap aplikasi. Pada penulisan text juga ditetapkan 

standard oleh Google seperti, Tab yang berukuran medium 14sp, Button berukuran 14sp, Text 

Button berukuran medium 14sp, Form Text berukuran normal 16sp, dan Error Text berukuran 

normal 12sp serta standard lainnya. Ketentuan tersebut tidak sekedar untuk pedoman desain 
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sebuah aplikasi semata namun Google menetapkannya sebagai desain ekosistem untuk 

kesuluruhan aplikasi Android. 

 

2.5 Metode Design Thinking 

Design thinking merujuk pada suatu pendekatan inovatif yang memfokuskan pada 

kebutuhan manusia. Pendekatan ini berasal dari metode desain dan diaplikasikan untuk 

mengintegrasikan kebutuhan manusia, potensi teknologi, dan persyaratan bisnis agar tercapai 

kesuksesan inovasi (Kelley & Brown, 2018). Design thinking adalah sebuah pendekatan yang 

berfokus pada kebutuhan manusia dalam menciptakan inovasi (Ilham dkk, 

2021).  Ditambahkan oleh Rusanty dkk (2019), metode design thinking adalah salah satu 

metode penyusunan sistem yang memerlukan konsep berpikir untuk menemukan ide-ide baru 

dalam menyelesaikan permasalahan yang ada. Prosesnya didasarkan pada pengamatan, empati, 

dan eksperimen, dan bertujuan untuk menciptakan solusi yang lebih efektif dan inovatif. 

Menurut Interaction Design Foundation (2022), metode design thinking memiliki 5 rangkaian 

proses yang dicantumkan pada ilustrasi gambar 2.5. dibawah ini. 

 

 

Gambar 2.6 Design Thinking Process 

Sumber: Interaction Design 

 

Dijelaskan oleh Interaction Design Foundation (2022), bahwa tahapan-tahapan design 

thinking diatas merupakan tahapan non linear yang mana setiap tahapan tersebut dapat 

dilakukan secara bersamaan atau diulang beberapa kali dan bahkan kembali ke tahap 

sebelumnya pada titik mana pun dalam proses tersebut agar dapat memperoleh wawasan yang 

paling informatif mengenai pengguna, memperluas opsi solusi, serta mengasah solusi yang 
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inovatif. Berikut tahapan-tahapan yang akan dilakukan pada design thinking (Kelley & Brown, 

2018). 

a. Empathize 

Setelah mengetahui siapa pengguna yang akan dituju, seorang design thinker perlu 

memahami pengalaman, emosi, dan situasi pengguna tersebut dengan lebih mendalam. 

Salah satu cara untuk melakukan hal ini adalah dengan mencoba menempatkan diri 

sebagai pengguna dan memahami pengalaman mereka secara langsung. Hal ini dapat 

dilakukan dengan melakukan wawancara, observasi langsung pada kehidupan sehari-hari 

pengguna, serta menggunakan metode-metode lainnya untuk memahami kebutuhan dan 

masalah yang dihadapi oleh pengguna. Dengan memahami pengguna secara lebih baik, 

design thinker dapat menciptakan solusi yang lebih tepat dan relevan untuk memenuhi 

kebutuhan mereka. 

b. Define 

Setelah design thinker memahami kebutuhan pengguna, tahap selanjutnya adalah untuk 

mendefinisikan permasalahan pengguna yang akan menjadi dasar dari produk atau 

aplikasi yang akan dibuat. Hal ini dapat dilakukan dengan membuat daftar kebutuhan 

pengguna dan menggunakan pengetahuan tentang situasi atau kondisi yang sedang terjadi. 

c. Ideate 

Setelah memahami kebutuhan pengguna, tahap selanjutnya adalah untuk mencari solusi 

yang cocok dan dapat diimplementasikan. Hal ini dapat dilakukan dengan melibatkan tim 

desain dalam melakukan evaluasi dan eksplorasi menciptakan solusi yang terbaik. Dalam 

proses evaluasi, tim desain dapat menggabungkan kreativitas masing-masing desainer 

untuk mencari solusi yang paling efektif dan efisien. 

d. Prototype 

Setelah memahami kebutuhan pengguna dan menghasilkan ide-ide yang tepat, tahap 

selanjutnya adalah untuk mengembangkan solusi yang dapat diimplementasikan. Dalam 

proses evaluasi, tim desain dapat melakukan brainstorming, melakukan prototyping atau 

model uji coba, dan melakukan iterasi berulang kali sampai solusi yang tepat dan efektif 

ditemukan. 

e. Testing 

Setelah produk atau aplikasi telah dibuat dan diuji coba oleh tim desain, tahap selanjutnya 

adalah untuk melakukan pengujian dengan pengguna. Dalam tahap ini, pengguna akan 

memberikan masukan mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan produk atau 
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aplikasi tersebut. Masukan yang diberikan ini akan membantu tim desain untuk membuat 

perbaikan atau perubahan pada produk yang ada, dan untuk mengembangkan produk yang 

lebih baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

2.6 Review Penelitian Sejenis 

Sebelum melakukan penelitian mengenai Perancangan UI/UX Berbasis Android Untuk 

Manajemen Keuangan Pribadi Dengan Metode Design Thinking, peneliti terlebih dahulu 

melakukan tinjauan pustaka. Tinjauan pustaka ini adalah melakukan tinjauan dengan penelitian 

sebelumnya yang sejenis atau terkait dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Berikut 

beberapa penelitian sejenis dan terkait yang dijadikan sebagai acuan dalam penulisan penelitian 

ini: 

a. Penelitian yang dilakukan oleh San Gabriel Vanness Kenrick Erwi dan rekan-rekan 

mahasiswa Universitas Multi Data Palembang pada tahun 2022. Dengan judul penelitian 

“Perancangan UI/UX Pada Aplikasi V&F Menggunakan Metode Design Thinking”. 

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking, mulai dari proses Emphatize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test. Fokus penelitian ini mengacu pada pengembangan 

sistem untuk menghasilkan prototipe produk yang sesuai dengan harapan pengguna. 

Kesimpulan dari penelitian ini yaitu menghasilkan desain prototype UI/UX aplikasi untuk 

penjual. Hasil desain prototipe telah dilakukan pengujian langsung oleh pengguna dan 

pengujian sistem menggunakan component testing pada komponen menu telah mengarah 

pada halaman yang tepat dan pengujian pada tombol aplikasi juga telah berjalan sesuai 

dengan fungsinya. 

b. Penelitian yang dilakukan oleh Erga Trivaika dan Mamok Andri Senubekti mahasiswa 

Akademi Manajemen Informatika Dan Komputer HASS  pada tahun 2022. Dengan judul 

penelitian “Perancangan Aplikasi Pengelola Keuangan Pribadi Berbasis Android”. 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif Design and Creation dengan menggunakan 

teknik wawancara dan studi literatur. Fokus penelitian ini mengacu pada bagaimana 

penulis dapat membuat suatu aplikasi untuk memberikan informasi dan referensi kepada 

pengguna tentang cara pengelolaan keuangan yang baik dan benar, dengan menampilkan 

informasi keuangan di smartphone dengan Platform Android. Kesimpulan dari penelitian 

ini yaitu menghasilkan aplikasi Android Pengelola keuangan yang mampu membantu 

memberikan referensi dan informasi tentang pengelolaan keuangan dalam kehidupan 

sehari-hari kepada user, lalu bersifat dinamis, dimana fitur pemasukan dan 
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pengeluarannya dapat diatur secara bebas sesuai kebutuhan user, dan dapat memberi anda 

laporan keuangan pemasukan dan pengeluaran dalam waktu yang ditentukan user, 

sehingga dapat membantu mengontrol pemasukan dan pengeluaran user setiap harinya. 

c. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Trisna Firmansyah, Rahmat Fauzi dan Soni 

Fajar Surya Gumilang mahasiswa Universitas Telkom pada tahun 2020. Dengan judul 

penelitian “Perancangan User Interface dan User Experience Mobile Application 

SIBENGKEL untuk Memenuhi Kebutuhan Pengguna dengan Metode User-Centered 

Design (UCD)”. Penelitian ini menggunakan metode user-centered design (UCD), metode 

ini berfokus kepada kebutuhan pengguna. Fokus penelitian ini mengacu pada sebuah 

solusi desain pada Aplikasi SiBengkel yang dapat diterima oleh pengguna. Kesimpulan 

dari penelitian ini yaitu menghasilkan desain prototype UI/UX aplikasi SiBengkel. Hasil 

desain prototipe telah dilakukan pengujian langsung oleh pengguna dengan sistem 

Usability Testing, yaitu dilakukan pengujian dari 30 orang. Pada pengujian ini 

menggunakan skenario pengujian berdasarkan desain yang ada pada aplikasi, selanjutnya 

terdapat 10 pertanyaan yang akan dijawab oleh responden, dan mendapatkan hasil 

Acceptable (dapat diterima) oleh pengguna dimana dengan persentase 100% yang 

dimaksud semua pengguna pada pengujian dapat menerima aplikasi. 

 

Tabel 1. Review Penelitian 

Nama dan Judul 

Penelitian 

Tujuan 

Penelitian 

Metode 

Penelitian 

Hasil Penelitian Perbedaan 

San Gabriel 

Vanness 

Kenrick Erwi 

dan rekan-

rekan, 

“Perancangan 

UI/UX Pada 

Aplikasi V&F 

Menggunakan 

Metode Design 

Thinking” 

Pengembangan 

sistem untuk 

menghasilkan 

prototipe 

produk yang 

sesuai dengan 

harapan 

pengguna. 

Design 

Thinking 

Desain 

prototipe telah 

dilakukan 

pengujian oleh 

pengguna dan 

pengujian 

sistem 

menggunakan 

component 

testing 

Topik penelitian 



17 

 

Nama dan Judul 

Penelitian 

Tujuan 

Penelitian 

Metode 

Penelitian 

Hasil Penelitian Perbedaan 

Erga Trivaika 

dan Mamok 

Andri 

Senubekti, 

“Perancangan 

Aplikasi 

Pengelola 

Keuangan 

Pribadi Berbasis 

Android” 

Aplikasi untuk 

memberikan 

informasi dan 

referensi kepada 

pengguna 

tentang cara 

pengelolaan 

keuangan yang 

baik dan benar, 

dengan 

menampilkan 

informasi 

keuangan di 

smartphone 

dengan 

Platform 

Android 

Kualitatif 

Design and 

Creation 

dengan 

menggunakan 

teknik 

wawancara dan 

studi literatur. 

Aplikasi 

Android 

Pengelola 

keuangan yang 

mampu 

membantu 

memberikan 

referensi dan 

informasi 

tentang 

pengelolaan 

keuangan dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

Tujuan 

Penelitian, 

Metode 

Penelitian, dan 

Hasil Penelitian 

Muhammad 

Trisna 

Firmansyah, 

Rahmat Fauzi 

dan Soni Fajar 

Surya 

Gumilang, 

“Perancangan 

User Interface 

dan User 

Experience 

Mobile 

Application 

SIBENGKEL 

Solusi desain 

pada Aplikasi 

SiBengkel yang 

dapat diterima 

oleh pengguna. 

User-Centered 

Design (UCD) 

Desain 

prototype 

UI/UX aplikasi 

SiBengkel. 

Topik 

Penelitian dan 

Metode 

Penelitian. 
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Nama dan Judul 

Penelitian 

Tujuan 

Penelitian 

Metode 

Penelitian 

Hasil Penelitian Perbedaan 

untuk 

Memenuhi 

Kebutuhan 

Pengguna 

dengan Metode 

User-Centered 

Design (UCD)” 
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BAB III 

METODOLOGI  

 

Pada pelaksanaan penelitian Perancangan UI/UX berbasis Android untuk manajemen 

keuangan pribadi ini dilakukan dengan menggunakan tahapan metode design thinking. Pada 

gambar 3.1. mengilustrasikan tahapan-tahapan metode design thinking tidak wajib dilakukan 

secara linear, dan memungkinkan terjadinya perulangan kebelakang di salah satu tahapan 

berdasarkan kondisi yang dihadapi nantinya. 

 

 

Gambar 2.7 Design Thinking Process 

 

3.1 Empathize 

Pada tahap Empathize dilakukan penggalian permasalahan dan kebutuhan dari pengguna 

aplikasi dengan teknik benchmarking aplikasi yang telah ada. Benchmarking dilakukan dengan 

pengambilan feedback pengguna dari forum aplikasi Google Play Store. Forum Google Play 

Store dipilih karena forum tersebut merupakan forum feedback terlengkap aplikasi-aplikasi 

android. Dengan hal tersebut, peneliti dapat memperoleh berbagai feedback yang dapat 

dianalisa nantinya untuk memahami pengalaman pengguna pada saat menggunakan aplikasi, 

Benchmarking dilakukan pada aplikasi Moneyfy dan Money Lover.  

 

3.2 Define 

Kemudian penelitian dilanjutkan pada tahap selanjutnya yaitu tahap define. Define adalah 

menemukan adanya permasalahan utama yang dapat ditindak lanjuti dan menjadikannya 

sebagai titik fokus untuk menentukan solusi. Di tahap ini akan dilakukan analisis dari 

permasalahan yang didapatkan dari tahapan empathize, yaitu membuat empathy map, yaitu 

sebuah tabel yang berisi untuk memetakan masalah yang pengguna alami berdasarkan apa yang 

dikatakan (say), dipikirkan (think), dilakukan (do), dan dirasakan (feel). Selanjutnya, 
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pembuatan user persona, user persona adalah sebuah karakter fiksi yang dibuat untuk 

merepresentasikan tujuan, kebutuhan dan karakteristik dari banyak pengguna. Dan pembuatan 

user journey maps, user journey maps adalah tabel yang berisi informasi rangkaian aktivitas 

pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi. 

 

3.3 Ideate 

Kemudian peneliti melakukan tahapan ideate. Pada tahapan ini akan berfokus kepada 

ekplorasi untuk menghasilkan ide atau solusi untuk permasalahan yang didefinisikan 

sebelumnya. Proses yang dilakukan pada tahap ini adalah melakukan metode How Might We 

(HMW). Di metode tersebut permasalahan yang didapatkan dari tahap sebelumnya akan 

dikonversikan ke bentuk pertanyaan.(how). Jawaban dari permasalahan yang akan dilakukan 

akan dituliskan di bagian might. 

 

3.4 Prototype 

Pada tahapan ini dilakukan implementasi solusi dari tahapan-tahapan sebelumnya berupa 

rancangan desain yang dibentuk menjadi sebuah demonstrasi aplikasi yang akan dibuat. Di 

tahapan dilakukan pembuatan user flow yaitu tahapan yang dilakukan untuk membuat 

gambaran alur yang menunjukan bagaimana pengguna berinterkasi dengan aplikasi pada case 

tertentu untuk mencapai tujuannya. Pembuatan user flow dilakukan pada sebuah situs web yang 

bernama draw.io, serta hasil yang berupa Low Fidelity Prototype dan High Fidelity Prototype. 

Low Fidelity Prototype adalah sebuah desain yang masih kasar dan simple. Pada desain ini 

tidak menunjukan warna dan detail desain aplikasi, melainkan hanya beberapa simbol dan 

kerangka saja. Sedangkan, High Fidelity Prototype adalah sebuah desain yang sudah diperhalus 

atau diperdetail dan kompleks. Pada tahap ini akan dilakukan penunjukan warna dan ilustasi 

yang akan digunakan. 

 

3.5 Test 

Kemudian tahapan terakhir yang dilakukan peneliti yaitu tahapan test. Tahapaan ini 

merupakan sebuah tahapan melakukan pengujian prototype yang telah dibikin kepada 

pengguna untuk mendapatkan feedback dari prototype tersebut. Pengujian ini dilakukan 

dengan proses yang bernama usability testing completion rate dan satisfaction rate. Pengujian 

ini dilakukan pada sebuah situs web yang bernama Maze Design. Langkah-langkah yang 

dilakukan pada tahap test ini dilakukan dengan beberapa tahapan. Pertama, mengunggah hasil 
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rancangan prototype ke situs web Maze Design. Pada tahap pengunggahan nantinya juga akan 

membuat skenario dan tugas yang diharus diselesaikan oleh tester terhadap prototype. Setelah 

pengunggahan prototype dan pengisisan scenario serta tugas selesai, selanjutnya membagikan 

link rangkaian test kepada tester. Setelah menerima link testing, tester dapat langsung 

melakukan uji coba terhadap prototype. Untuk penilaian, completion rate merupakan penilaian 

efektivitas prototype dan satisfaction rate merupakan penilaian kepuasan pengguna disaat 

berinteraksi dengan aplikasi. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Empathize 

Pada tahap Empathize yang dilakukan dengan pengambilan feedback pengguna dari 

forum aplikasi Google Play Store. Benchmarking dilakukan pada aplikasi Money Lover pada 

gambar dengan hasil sebanyak 5 feedback pengguna aplikasi Money Lover dan 4 feedback 

pengguna aplikasi Monefy. Hasil benchmarking aplikasi Money Lover ditampilkan pada 

gambar 4.1.1 dan aplikasi Monefy pada gambar 4.1.2, dengan hasil seperti berikut.  

 

  

  

 

Gambar 4.1.1 Money Lover User Feedback 

 



23 

 

  

  

Gambar 4.1.2 Monefy User Feedback 

 

Sebagian besar feedback yang diberikan pengguna 2 aplikasi tersebut sudah cukup puas 

atau senang namun ada beberapa saran dari pengguna agar aplikasi lebih berkembang. Saran 

dan feedback yang dituliskan pengguna terhadap pengalamannya menggunakan aplikasi 

tersebut menjadi data atau informasi peneliti untuk menentukan rancangan desain pada aplikasi 

pada tahapan selanjutnya. 

 

4.2 Define 

Pada tahap define ditemukan adanya permasalahan utama yang dapat ditindak lanjuti dan 

menjadikannya sebagai titik fokus untuk menentukan solusi. Pada tahap ini menghasilkan 

analisis dari permasalahan yang didapatkan dari tahapan empathize, yaitu empathy map, user 

persona dan user journey maps.  

 

4.2.1 Empathy Map 

Setelah mendapatkan pendapat-pendapat pengguna aplikasi pada tahapan empathize 

sebelumnya, selanjutnya dilakukan pembuatan empathy map untuk memetakan masalah yang 

pengguna alami. Hasil empathy map  ditampilkan pada tabel 2 
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Tabel 1. Review Penelitian Map 

Nama Say Think Do Feel 

Eva Rusdiana 

Dewi 

Membutuhkan 

grafik yang 

berisi diagram 

pengeluaran dan 

pemasukan. 

 

 

Penggabungan 

pengeluaran 

serupa dari 

dompet berbeda 

(e-money/cash) 

dalam laporan. 

Ingin 

mengetahui 

visualisasi 

perbandingan 

pengeluaran 

&pemasukan. 

 

Memudahkan 

pemantauan 

pada 

pengeluaran 

yang serupa. 

Membandingkan 

pengeluaran dan 

pendapatan. 

 

 

 

 

Disaat melihat 

pengeluaran 

pada jenis 

tertentu 

disertkan jenis 

wallet apa saja 

pengeluaran itu 

dilakukan. 

Kesulitan 

membandingkan 

pengeluaran dan 

pendapatan pada 

grafik. 

 

 

Sulit melakukan 

pemantauan 

pada 

pengeluaran 

sejenis apabila 

dibedakan 

berdasarkan 

wallet. 

 

Arie Santiaji Membuat 

sebuah laporan 

yang berisi 

record 

pengelolaan 

keuangan pada 

bulan-bulan 

sebelumnya. 

 

 

Tidak ada 

opsional sisa 

pengeluaran 

pada bulan-

Dapat 

mengakses 

kembali 

pengelolaan 

keuangan bulan 

sebelumnya 

untuk dapat 

dipantau 

kembali. 

 

Pengelolaan 

yang lebih 

meluas tidak 

semata pada 

bulan ini saja. 

Evaluasi 

pengelolaan 

dengan melihat 

pengelolaan 

pada bulan-

bulan 

sebelumnya. 

 

 

 

 

Dapat memilih 

sisa pengeluaran 

untuk keperluan 

Tertutup untuk 

melakukan 

evaluasi 

pengelolaan 

keuangan pada 

bulan-bulan 

sebelumnya. 

 

 

 

Terbatas untuk 

pengelolaan 

pengeluaran 

lebih lanjut. 
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Nama Say Think Do Feel 

bulan 

sebelumnya. 

yang lain atau 

investasi. 

Elena 

Christodoulou 

Memberikan 

opsi untuk apa 

yang ingin 

dilihat langsung 

oleh pengguna 

Sulit untuk 

melakukan 

pengelolaan 

yang ingin 

dilakukan. 

Pemilihan opsi 

tampilan apa 

yang ingin 

dilihat oleh 

pengguna. 

Merasa frustasi 

karena harus 

mencari manual 

apa yang ingin 

dilihat 

 

Christian 

Yurianja 

Memberikan 

detail dan report 

pada setiap 

grafik. 

 

 

 

Memberikan 

grafik untuk 

kedua 

pendapatan dan 

pengeluaran 

serta 

persentasenya. 

 

Memantau 

lebih lanjut 

informasi yang 

divisualisasikan 

 

 

 

Melihat 

langsung 

perbandingan 

pengeluaran 

dan 

pendapatan. 

Disaat 

memantau grafik 

terdapat opsi 

untuk laporan 

detail grafik. 

 

 

 

Melihat 

perbandingan 

kedua grafik 

untuk dievaluasi. 

Kesulitan 

mengetahui 

informasi yang 

ditampilkan 

pada grafik. 

 

 

Kesulitan 

membandingkan 

pengeluaran dan 

pendapatan pada 

grafik. 

 

Maulana Yusuf 

Ibrahim 

Memberikan 

fitur opsi untuk 

dark mode. 

Dapat 

menentukan 

jenis mode 

disaat 

menggunakan 

aplikasi. 

Mengubah jenis 

mode untuk 

aplikasi. 

Tidak nyaman 

apabila mode 

yang diberikan 

tidak cocok. 
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Nama Say Think Do Feel 

Edistia Maulida Tidak bisa 

melakukan 

penyuntingan 

apabila ada salah 

disaat telah 

diunggah. 

 

Opsi untuk 

penyuntingan 

penginputan. 

Melakukan 

penyuntingan 

disaat terdapat 

kesalahan input. 

Frustasi apabila 

input yang telah 

lama ternyata 

memiliki 

kesalahan. 

Dmitrijus 

Ciubinskis 

Terdapat tombol 

yang kurang 

berguna. 

Tombol 

tersebut lebih 

baik 

dihilangkan 

atau diubah 

fungsinya. 

Tombol yang 

disediakan 

aplikasi tidak 

digunakan. 

Terganggu 

karena adanya 

tombol yang 

kurang berguna 

membuat 

pengalaman 

menggunakan 

aplikasi 

berkurang. 

 

J Beu Munculnya Pop 

Up promosi 

versi berbayar 

yang besar pada 

aplikasi. 

Pop Up 

menghalangi 

tujuan 

pengguna 

menggunakan 

aplikasi. 

 

Menekan icon 

untuk menutup 

Pop Up terlebih 

dahulu untuk 

menggunakan 

aplikasi. 

Terganggu 

karena 

terhambat 

tujuannya 

menggunakan 

aplikasi. 

Sentwali Elliot 

Sr 

Opsi untuk 

menghapus 

items yang 

muncul disaat 

menggunakan 

suggestion box 

Items yang 

disuguhkan 

aplikasi 

berkesan 

“memaksa” 

pengguna. 

 

Tombol opsi 

untuk 

menghapus 

items yang 

muncul. 

 

 

Terganggu 

karena 

komponen yang 

disuguhkan 

aplikasi. 
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Nama Say Think Do Feel 

untuk menulis 

catatan. 

 

Kesulitan 

menggunakan 

fitur. 

 

 

 

Fitur menjadi 

tidak optimal 

digunakan. 

 

 

 

Menggunakan 

fitur dengan 

sepamahaman 

pengguna. 

 

 

 

Frustasi apabila 

pengguna tidak 

memahami cara 

menggunakan 

fitur yang 

disediakan. 

 

4.2.2 User Persona 

Setelah memetakan pengalaman pengguna, selanjutnya dilakukan pembuatan User 

Persona. User Persona dibuat untuk merepresentasikan tujuan, kebutuhan dan karakteristik 

dari banyak pengguna. Hasil User Persona ditampilkan pada gambar 4.2.2. 

 

 

Gambar 4.2.2 User Persona 
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4.2.3 User Journey Maps 

Setelah mendapatkan User Pesona, selanjutnya dilakukan pembuatan User Journey 

Maps berdasarkan hasil dari user pesona sebelumnya. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 

rangkaian aktivitas pengguna saat berinteraksi dengan aplikasi. Hasil dari User Journey Maps 

ditampilkan pada tabel 3. 

 

Tabel 3. User Journey Maps 

Persona : Gibran 

Goal    : Mengelola keuangan pendapatan yang dimiliki dengan pengeluaran. 

Aktivitas Membuka Aplikasi Memantau 

Pengeluaran dan 

Pendapatan 

Memilih gaya tema 

aplikasi 

Detail Aktivitas a. Aplikasi 

dibuka 

b. Menampilkan 

halaman 

onboarding 

c. Menampilkan 

halaman 

beranda 

aplikasi 

a. Visualisasi 

grafik 

persentasi 

pendapatan 

dan 

pengeluaran 

b. Pada began 

pendapatan 

/pengeluaran 

pengguna 

dapat 

menekannya 

untuk 

menambahkan 

list 

c. Masukan 

rincian beserta 

tanggal 

ataupun 

gambar 

a. Buka 

pengaturan 

pada aplikasi 

b. Pada menu 

pengaturan 

pilih opsi 

tampilan atau 

tema aplikasi 

c. Pengguna 

memilih 

untuk 

mengaktifkan 

dark mode 

atau tidak 
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Aktivitas Membuka Aplikasi Memantau 

Pengeluaran dan 

Pendapatan 

Memilih gaya tema 

aplikasi 

d. Simpan dan 

update 

visualisasi 

grafik 

Perasaan/Emosi 

Pengguna 

Nyaman karena 

aplikasi tidak 

menghalangi atau 

menyulitkan saat 

dibuka. 

Frustasi karena untuk 

rincian yang telah 

ditambahkan apabila 

memiliki kesalahan 

tidak dapat dilakukan 

penyuntingan. 

Terbantu karena 

pengalaman 

pengguna 

menggunakan 

aplikasi lebih 

diperhatikan dengan 

kecocokan masing-

masing pengguna. 

 

Peluang 

Improvisasi 

Pada Halaman 

boarding diberikan 

penawaran terbaik 

untuk fitur berbayar 

atau tips-tips 

penggunaan fitur. 

Fitur untuk 

melakukan 

penyuntingan 

sehingga pengguna 

tidak harus membuat 

ulang laporan 

keuangan. 

Penambahan 

beberapa tema gelap 

dengan nuansa yang 

berbeda seperti gelap 

abu-abu/hitam. 

 

 

4.3 Ideate 

Pada tahapan ideate ini proses yang dilakukan adalah melakukan metode How Might We 

(HMW). Pada metode tersebut menghasilkan 5 pertanyaan dan jawaban. Jawaban-jawaban ini 

nantinya yang akan dimasukan dalam rancangan desain aplikasi nantinya. Hasil tabel metode 

How Might We ditampilkan pada tabel 4. 
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Tabel 4. How Might We 

How Might 

Membuat pengeloaan keuangan lebih 

menarik dan mudah dipahami 

Membuat desain antarmuka yang tidak 

terlalu colorful dan overanimated, 

pemilihan tipografi dan layout yang 

familiar dan konsisten. 

 

Memfasilitasi pengguna untuk melacak 

pengeluaran dengan lebih efisien dan 

akurat 

Membuat fitur untuk pendataan 

pengeluaran dengan menggunakan fitur 

menambahkan gambar seperti struk 

pembelanjaan untuk diunggah yang 

nantinya akan dikonversi menjadi data 

dan otomasi mengisi pendataan. 

 

Memastikan konsistensi desain 

antarmuka di seluruh aplikasi agar 

pengguna dapat dengan mudah 

berpindah antara berbagai fitur dan 

menu 

 

Membuat Design System yang 

digunakan pada aplikasi yang dapat 

digunakan/pacuan untuk desain 

nantinya. 

Mempertimbangkan tampilan dalam 

mode gelap (dark mode) untuk 

memberikan opsi yang nyaman bagi 

pengguna 

 

Memberikan kebebasan kepada 

pengguna menentukan mode yang 

sesuai dengan yang mereka butuhkan 

Memperkenalkan fitur-fitur untuk 

memudahkan pengguna dalam 

mengelompokkan dan mengatur kategori 

pengeluaran mereka 

Pada aplikasi pertama kali dibuka 

menampilkan onboarding 

memperkenalkan fitur-fitur aplikasi. 
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4.4 Prototype 

Pada tahapan ini dilakukan implementasi solusi dari tahapan-tahapan sebelumnya berupa 

rancangan desain yang dibentuk menjadi sebuah demonstrasi aplikasi yang akan dibuat. Pada 

tahapan ini dilakukan pembuatan user flow, serta hasil yang berupa Low Fidelity Prototype, 

High Fidelity Prototype dan Visual Design. 

 

4.4.1 User Flow 

User flow dilakukan untuk membuat gambaran alur yang menunjukan bagaimana 

pengguna berinteraksi dengan aplikasi pada case tertentu untuk mencapai tujuannya. Hasil user 

flow sebagai berikut. 

 

User Flow Login/Register/Enter as a Guest 

User flow pada gambar 4.4.1.1 menunjukkan bagaimana cara pengguna disaat membuka 

aplikasi pertama kali dan bagaimana cara pengguna memilih untuk menggunakan akun pada 

aplikasi atau tidak. Pada saat pertama kali aplikasi dibuka nantinya aplikasi akan menampilkan 

halaman onboarding untuk memperkenalkan fitur-fitur aplikasi. Setelah itu pengguna akan 

dipindahkan ke halaman Login/Register/Enter as a Guest. Pengguna akan memasukan 

informasi akun mereka apabila sudah memilih akun atau pengguna yang belum memiliki akun 

akan mengisi informasi akun yang ingin didaftarkan. Pengguna dapat memilih untuk masuk 

menggunakan aplikasi tanpa akun dengan cara memilih Enter as a Guest yang nantinya akan 

memindahkan pengguna ke halaman utama aplikasi tanpa harus mendaftarkan/memasukkan 

akun. 

 

 

Gambar 4.4.1.1 User Flow Login/Register/Enter as a Guest 
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User Flow Pengeluaran 

User flow gambar 4.4.1.2 menunjukkan bagaimana alur pengguna disaat menambahkan 

transaksi pengeluaran terbaru. Pada halaman utama aplikasi pengguna dapat melakukan fitur 

ini dengan memilih Floating Action Button untuk menampilkan formulir penambahan 

pengeluaran, lalu pengguna mengisi informasi pengeluaran yang dilakukan seperti kategori 

pengeluaran, biaya, metode pembayaran, catatan dan unggah gambar apabila diinginkan. 

Setelah mengisi, informasi akan disimpan dan akan memperbarui halaman grafik pendapatan 

dan pengeluaran serta riwayat pengeluaran terakhir. 

 

 

Gambar 4.4.1.2 User Flow Pengeluaran 

 

User Flow Laporan Keuangan Harian dan Bulanan 

User flow gambar 4.4.1.3 memperlihatkan bagaimana alur pengguna melihat laporan 

keuangan yang telah mereka lakukan sebelumnya. Pada fitur ini pengguna dapat memantau 

pengeluaran apa saja yang dilakukan lebih rinci dan juga dapat melakukan penyuntingan 

apabila terdapat transaksi pengeluaran yang keliru. 

 

 

Gambar 4.4.1.3 User Flow Laporan keuangan harian/bulanan 

 

User Flow Kelola Keuangan 

User flow gambar 4.4.1.4 memperlihatkan bagaimana pengguna melakukan kelola yang 

dimiliki pada aplikasi ini. Pengguna dapat mengelola pembagian anggaran dari berbagai jenis 

pembayaran seperti cash/bank dan pengguna juga dapat memberi batasan anggaran pada 

kategori-kategori tertentu dan jenis pembayarannya. 
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Gambar 4.4.1.4 User Flow Kelola keuangan 

 

User Flow Pengaturan Akun 

User flow gambar 4.4.1.5 memperlihatkan bagaimana pengguna mengkonfigurasikan 

akun dan aplikasi. Pengguna dapat melakukan konfigurasi akun seperti keluar dari akun atau 

mengganti tema aplikasi yang sesuai dengan kebutuhannya. Pengguna yang memasuki aplikasi 

dengan akun memiliki pengaturan untuk mensinkronisasikan akun aplikasi dengan 

pembayaran digital yang mereka miliki. 

 

 

Gambar 4.4.1.5 User Flow Pengaturan Akun 

 

4.4.2 Low Fidelity 

Desain Low fidelity adalah sebuah desain yang masih kasar dan sederhana. Pada desain 

ini tidak menunjukan warna dan detail desain aplikasi, melainkan hanya beberapa simbol dan 

kerangka saja. Low fidelity yang dihasilkan adalah sebagai berikut. 
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Wireframe Low Fidelity Onboard 

Wireframe low fidelity gambar 4.4.2.1 menunjukan rancangan tampilan untuk halaman 

Onboard. Halaman ini merupakan halaman yang hanya muncul saat aplikasi pertama kali 

digunakan oleh pengguna sebagai penunjuk perkenalan aplikasi bekerja. Halaman ini bersifat 

slide to slide untuk perkenalan fitur, dan diakhir dapat diakhiri dengan tombol lanjut pada slide 

terakhir. 

 

  

Gambar 4.4.2.1 Wireframe Low Fidelity Onboard 

 

Wireframe Low Fidelity Masuk/Daftar/Enter as a Guest 

Wireframe low fidelity gambar 4.4.2.2 menunjukkan bagaimana rancangan tampilan 

setelah tampilan onboarding ditampilkan. Pada halaman ini pengguna dapat memilih apakah 

ingin mengisi formulir login apabila sudah memiliki akun atau register apabila ingin 

mendaftarkan akun dan juga masuk ke aplikasi tanpa mengisi informasi apapun dengan 

memilih Enter as a Guest. 
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Gambar 4.4.2.2 Wireframe Low Fidelity Login/Register/Enter as a Guest 

 

Wireframe Low Fidelity Halaman Utama 

Wireframe low fidelity gambar 4.4.2.3 menunjukkan bagaimana rancangan tampilan saat 

memasukkan halaman utama aplikasi. Pada halaman ini akan menampilkan ikon Akun, tanggal 

& bulan saat ini, total anggaran yang dimiliki serta pengeluaran, grafik pengeluaran dan 

anggaran switch button untuk tampilan grafik bulanan/mingguan, riwayat pengeluaran terkini 

dan sebuah floating action button untuk menambahkan pengeluaran. 

 

  

Gambar 4.4.2.3 Wireframe Low Fidelity Halaman Utama 
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Wireframe Low Fidelity Tambah Pengeluaran 

Wireframe low fidelity gambar 4.4.2.4 menunjukkan bagaimana rancangan tampilan 

disaat pengguna memilih floating action button. Pengguna akan ditampilkan sebuah formulir 

pengeluaran yang berisi informasi total anggaran saat ini, pemilihan kategori pengeluaran, 

biaya yang dibebankan, metode pembayaran, catatan, serta unggah gambar apabila diinginkan 

untuk menambahkan keterangan pengeluaran. 

 

 

Gambar 4.4.2.4 Wireframe Low Fidelity Tambah Pengeluaran 

 

Wireframe Low Fidelity Laporan Keuangan 

Wireframe low fidelity gambar 4.4.2.5 menunjukkan bagaimana rancangan tampilan 

disaat pengguna memilih salah satu waktu yang ada pada grafik. Pada halaman ini akan 

menampilkan detail transaksi yang telah disimpan oleh pengguna pada waktu tersebut. 

Halaman ini akan dibagi menjadi 2 tergantung jenis grafik yang dipilih pengguna. Apabila 

grafik yang dipilih pengguna yaitu bulanan makan akan menampilkan informasi anggaran, 

bulan yang dipilih, total pengeluaran, grafik pengeluaran per kategori, dan keterangan 

pengeluaran per kategori. Dan apabila pengguna memilih grafik mingguan, pengguna akan 

ditampilkan informasi berupa total anggaran dan pengeluaran, waktu yang dipilih, keterangan 

transaksi yang dilakukan oleh pengguna pada waktu tersebut. 
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Gambar 4.4.2.5 Wireframe Low Fidelity Laporan Keuangan 

 

Wireframe Low Fidelity Kelola Keuangan 

Wireframe low fidelity gambar 4.4.2.6 menunjukkan bagaimana rancangan tampilan 

disaat pengguna melakukan interaksi pada tampilan anggaran pada di halaman utama. 

Pengguna akan ditampilkan informasi total anggaran yang dimiliki, grafik pembagian 

anggaran, batasan anggaran di setiap kategori serta penyuntingan anggaran. 

 

  

Gambar 4.4.2.6 Wireframe Low Fidelity Kelola Keuangan 
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Wireframe Low Fidelity Akun 

Wireframe low fidelity gambar 4.4.2.7 menunjukkan bagaimana rancangan tampilan 

disaat pengguna memilih ikon akun pada halaman utama aplikasi. Pengguna akan ditampilkan 

informasi akun yang digunakan saat ini berupa nama, sinkronisasi media pembayaran, tema 

dan button untuk keluar dari akun. Apabila pengguna memasuki aplikasi dalam mode “guest”, 

pengguna hanya dapat melakukan konfigurasi pemilihan tema yang diinginkan. 

 

 

Gambar 4.4.2.7 Wireframe Low Fidelity Akun 

 

4.4.3 High Fidelity 

Setelah pembuatan kerangka aplikasi yang dilakukan pada proses low fidelity, proses 

selanjutnya yaitu penyempurnaan desain proses tersebut. High fidelity adalah sebuah desain 

yang sudah diperhalus atau diperdetail dan kompleks. Pada tahap ini akan dilakukan 

penunjukan warna dan ilustasi yang akan digunakan. Hasil dari high fidelity adalah sebagai 

berikut. 

 

Wireframe High Fidelity Onboard 

Pada gambar 4.4.3.1 adalah wireframe high fidelity untuk halaman onboarding. Pada 

halaman tersebut pengguna akan disambut dengan logo aplikasi yang akan muncul beberapa 

saat lalu menampilkan halaman slider perkenalan aplikasi. Pada halaman perkenalan aplikasi 

hanya akan muncul saat aplikasi dijalankan pertama kali. Pada bagian bawah halaman slider 

onboarding akan menampilkan text yang berisi tips penggunaan aplikasi. Pengguna akan 
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ditampilkan dengan gambar dan penjelasan lalu pengguna melakukan slide hingga akhir. Pada 

halaman slide terakhir akan ditampilkan button lanjut untuk memindahkan pengguna ke 

halaman masuk/daftar/enter as a guest. 

 

 

 

Gambar 4.4.3.1 Wireframe High Fidelity Onboarding 

 

Wireframe High Fidelity Masuk/Daftar/Enter as a Guest 

Pada gambar 4.4.3.2 adalah wireframe high fidelity untuk halaman masuk/daftar/enter as 

a guest. Pada halaman ini pengguna dapat memilih seperti apa mereka ingin memasuki aplikasi. 

Apabila pengguna belum memiliki akun, pengguna akan mendaftarkan dirinya pada pilihan 

daftar dan mengisikan informasinya. Apabila sudah memiliki, pengguna mengisi informasi 

yang mereka daftarkan lalu memilih button Masuk. Pada tampilan ini ditambahkan komponen 
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baru dari yang sudah dirancang pada low fidelity, yaitu masuk dengan menggunakan akun 

google. Pengguna dapat memasuki aplikasi dengan akun google yang dimiliki tanpa harus 

melakukan daftar/masuk. Dan bagi pengguna yang tidak ingin memberikan informasi apapun, 

pengguna dapat memasuki aplikasi dengan memilih button Enter as a Guest. Yang nantinya, 

setelah dari halaman ini akan dipindahkan ke halaman utama aplikasi. 

 

 

Gambar 4.4.3.2 Wireframe High Fidelity Masuk/Daftar/Enter as a Guest 

 

Wireframe High Fidelity Halaman Utama 

Pada gambar 4.4.3.3 adalah wireframe high fidelity untuk halaman utama aplikasi. 

Halaman ini merupakan halaman utama/halaman awal bagi pengguna yang sudah memasuki 

aplikasi. Untuk pengguna yang pertama kali memasuki halaman ini nantinya akan disuguhkan 

tampilan arahan-arahan penggunaan fitur utama aplikasi. Lalu, sebuah op]] Pada halaman ini 

berisikan informasi anggaran yang dimiliki yang nantinya merupakan tampilan untuk 

memasuki halaman kelola, lalu informasi mengenai waktu saat ini yang nantinya juga berguna 

sebagai tampilan untuk memasuki laporan keuangan, lalu grafik anggaran dan pengeluaran 

yang apabila di interaksi akan berisikan laporan detail transaksi yang dilakukan pada grafik 

yang dipilih, pada tampilan grafik juga terdapat switch button yang mana pengguna dapat 

memilih apakah grafik ditampilkan data mingguan atau bulanan, lalu tampilan riwayat yang 

merupakan pengeluaran yang dilakukan hari ini. Dan dibagian bawah ada sebuah kumpulan 

floating action button untuk navigasi antar halaman atau fitur aplikasi. Berbeda dari rancangan 

low fidelity sebelumnya yang mana floating action button hanya untuk fitur menambahkan 
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pengeluaran, pada tahap ini ditentukan bahwa floating button dibikin menjadi satu kesatuan 

komponen untuk navigasi antar fitur aplikasi. 

 

 

 

Gambar 4.4.3.3 Wireframe High Fidelity Halaman Utama 

 

Wireframe High Fidelity Tambah Pengeluaran 

Pada gambar 4.4.3.4 adalah wireframe high fidelity untuk halaman tambah pengeluaran. 

Disini pengguna akan disuguhkan dengan tampilan formulir yang berisikan informasi-

informasi pengeluaran. Komponen formulir tambah pengeluaran terdapat tambahan dari hasil 

rancangan low fidelity sebelumnya yaitu, field untuk mengisi nama pengeluaran, dan unggah 

gambar dengan 2 pilihan tujuan, antara pengunggahan gambar saja atau pengunggahan gambar 

untuk dikonversikan menjadi data untuk isian formulir tambahan pengeluaran secara otomatis. 
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Pengkonversian dapat dilakukan apabila pengguna mengunggah gambar berupa struk/bukti 

transaksi yang dilakukan yang nantinya informasi dari gambar akan dianalisis dan diolah 

menjadi informasi formulir tambah pengeluaran. Disini pengguna juga dapat merencanakan 

tujuan pengeluaran yang mereka lakukan kedepannya. 

 

 

Gambar 4.4.3.4 Wireframe High Fidelity Tambah Pengeluaran 

 

Wireframe High Fidelity Laporan Keuangan 

Pada gambar 4.4.3.5 adalah wireframe high fidelity untuk halaman laporan keuangan. 

Pada halaman ini berisi informasi detail transaksi-transaksi yang telah disimpan. Komponen-

komponen dasar pada halaman ini tetap sama seperti yang dirancang pada tahap low fidelity 

sebelumnya. Pada tahap ini hanya memberikan desain yang lebih detail ke halaman tersebut. 
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Gambar 4.4.3.5 Wireframe High Fidelity Laporan keuangan 

 

Wireframe High Fidelity Kelola Keuangan 

Pada gambar 4.4.3.6 adalah wireframe high fidelity untuk halaman kelola keuangan. 

Untuk segi desain dasar layar muka halaman ini tidak ada perbedaan dengan yang dirancang 

pada tahap low fidelity sebelumnya, namun terdapat tambahan tampilan untuk penyuntingan 

kategori batasan anggaran yang sudah disimpan sebelumnya lalu kategori pembagian yang 

sudah disimpan sebelumnya dan fitur untuk informasi/menambahkan pendapatan pengguna. 

Disini pengguna juga dapat memantau dan menganalisa perkembangan tujuan keuangan yang 

telah dibikin sebelumnya beserta rekomendasi untuk mencapai tujuan keuangan tersebut.  

 

 

Gambar 4.4.3.6 Wireframe High Fidelity Kelola Keuangan 
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Gambar 4.4.3.6 Wireframe High Fidelity Kelola Keuangan 

 

Wireframe High Fidelity Akun 

Pada gambar 4.4.3.7 adalah wireframe high fidelity untuk halaman Akun atau Pengaturan 

dan tampilan aplikasi pasca diubah menjadi dark mode. Pada halaman ini pada rancangan low 

fidelity sebelumnya dapat ditampilkan dengan cara pengguna mengetuk ikon navigasi akun 

yang berada di halaman utama. Namun, pada perancangan high fidelity disini, ikon navigasi 

akun/pengaturan berada di satu kesatuan floating action button aplikasi. Pengguna dapat 

membuka halaman ini dengan mengetuk ikon pengaturan pada button tersebut. Untuk isi dari 

halaman fitur ini juga memiliki perbedaan dan tambahan  dari rancangan low fidelity 

sebelumnya seperti switch button untuk mengubah menjadi dark mode, dan button Nilai dan 

Masukan untuk aplikasi. 

 



45 

 

 

Gambar 4.4.3.7 Wireframe High Fidelity Akun 

 

4.4.4 Visual Design 

Pembuatan visual design dilakukan dengan tujuan menerapkan konsistensi komponen-

komponen yang digunakan dalam perancangan desain high fidelity sebelumnya. Pada tahap ini 

akan menghasilkan sebuah kanvas yang berisi komponen beserta konfigurasi didalamnya 

berupa size, warna, dan jenis yang dapat dilihat pada gambar 4.4.4.1. 

 

 

Gambar 4.4.4.1 Visual Design 
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4.5 Test 

Tahapan test merupakan sebuah tahapan melakukan uji coba protipe yang telah dibikin 

kepada pengguna untuk mendapatkan feedback dari prototype tersebut. Pengujian ini 

dilakukan dengan proses yang bernama Usability Testing. Pengujian ini dilakukan pada sebuah 

situs web yang bernama Maze Design.  

Langkah-langkah yang dilakukan pada tahap tes ini dilakukan dengan beberapa tahapan. 

Pertama, mengunggah hasil rancangan prototype ke situs web Maze Design. Pada tahap 

pengunggahan nantinya juga akan membuat skenario dan tugas yang harus diselesaikan oleh 

tester terhadap prototype. Setelah pengunggahan prototype dan pengisian scenario serta tugas 

selesai, selanjutnya membagikan link rangkaian tes kepada tester. Setelah menerima link 

testing, tester dapat langsung melakukan uji coba terhadap prototype. 

Pada pengujian ini dilakukan kepada 12 responden sebagai tester apakah rancangan 

prototype sudah sesuai. Dengan kumpulan tugas dan skenario yang ditampilkan pada tabel 5. 

 

Tabel 5. Tugas dan skenario test. 

No Tugas Skenario 

1 Membuka tampilan kelola Responden akan membuka aplikasi 

pertama kali dan setibanya di halaman 

utama ditugaskan untuk membuka 

halaman utama. Apabila berhasil 

responden akan ditanya pendapatnya 

mengenai kesesuaian fitur tesebut. 

 

2 Membuka tampilan laporan harian Responden berada di halaman utama 

aplikasi dan mencari komponen untuk 

membuka halaman laporan harian. 

Apabila berhasil responden akan ditanya 

pendapatnya mengenai kesesuaian fitur 

tesebut. 

 

3 Membuka tampilan laporan bulanan Responden berada di halaman utama 

aplikasi dan mencari komponen untuk 
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No Tugas Skenario 

membuka halaman laporan bulanan. 

Apabila berhasil responden akan ditanya 

pendapatnya mengenai kesesuaian fitur 

tesebut. 

 

4 Membuka tampilan tambah pengeluaran Responden berada di halaman utama 

aplikasi dan mencari komponen untuk 

membuka halaman tambah pengeluaran. 

Apabila berhasil responden akan ditanya 

pendapatnya mengenai kesesuaian fitur 

tesebut. 

 

5 Mengubah menjadi dark mode Responden smencari komponen untuk 

mengubah tampilan aplikasi menjadi dark 

mode. Apabila berhasil responden akan 

ditanya pendapatnya mengenai 

kesesuaian fitur tesebut. 

 

 

Pengukuran tingkat keberhasilan dalam usability testing menggunakan situs web maze 

design ini dibagi menjadi 2 kategori yaitu, completion rate dan satisfaction rate. Penilaian 

completion rate berfungsi untuk mengetahui seberapa tingkat keberhasilan mengerjakan tugas 

yang diberikan. Dan, satisfaction rate digunakan untuk mengukur seberapa puas pengalaman 

pengguna disaat menggunakan aplikasi. 

 

4.5.1 Hasil Pengujian Usability Testing Completion Rate 

Data yang dihasil dari pengujian tahapan ini dinilai dari tingkat penyelesaian suatu tugas 

dan skenario yang diberikan. Metrik keberhasilan tahapan ini ditampilkan pada tabel 6. 
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Tabel 6. Indikator Completion Rate 

Kode Defenisi Keterangan 

RS Responden Sukses Menyelesaikan tugas yang diberikan 

RG Responden Gagal Tidak menyelesaikan tugas yang diberikan 

 

Berikut adalah hasil dari pengujian yang dilakukan responden pada tahap ini tercantum 

pada tabel 7. 

 

Tabel 7. Completion Rate 

Tugas Responden Sukses (RS) Responden Gagal (RG) 

Tugas 1 8 5 

Tugas 2 9 4 

Tugas 3 5 8 

Tugas 4 9 4 

Tugas 5 8 5 

 

Pada tampilan tabel ditampilkan hasil pengujian completion rate kepada 12 responden 

dengan tingkat keberhasilan dan kegagalan berdasarkan pengerjaan terhadap tugas dan 

skenario yang diberikan. Dari data tersebut menunjukan bahwa poin tertinggi yang dihasilkan 

responden disaat pengujian yaitu 9, sedangkan poin terkecil yang dihasilkan responden disaat 

pengujian yaitu 5. Adapun faktor kegagalan disebabkan karena terganggunya koneksi internet 

saat pengujian sehingga responden tidak memperhatikan instruksi tugas yang diberikan disaat 

diuji dan juga apabila waktu reconnecting yang diberikan apabila sudah terlalu lama akan 

memaksa responden meninggalkan uji coba yang dilakukan. Adapun kesalahan responden 

terjadi karena menguji langsung seluruh komponen aplikasi tanpa mengikuti instruksi sehingga 

arahan tugas diabaikan. 

Setelah menerima hasil penyelesaian dari seluruh uji coba yang dilakukan oleh 

responden, selanjutnya mencari poin rata-rata keberhasilan agar dapat mengukur sejauh mana 

completion rate yang dihasilkan, sebagaimana ditampilkan pada tabel 8. 
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Tabel 8. Kalkulasi Nilai Rata-Rata Completion Rate 

Perhitungan Total keberhasilan responden 

(RS) 

Jumlah Tugas 

39 5 

 

Total keberhasilan 

responden (RS)/Jumlah 

tugas * 100% 

 

39

5
× 100% = 78% 

 

 

Perhitungan nilai rata-rata completion rate yang didapatkan adalah sebesar 78%. Dari 

hasil perhitungan tersebut dapat dibilang merupakan hasil yang baik. Apabila angka rata-rata 

completion rate dibawah dari 78 persen, maka hal tersebut buruk dalam tingkat penyelesaian 

suatu tugas (Sauro, 2011). 

 

4.5.2 Hasil Pengujian Usability Testing Satisfaction Rate 

Data yang dihasilkan pada tahap ini merupakan data hasil bagaimana tingkat kepuasan 

responden terhadap pengalaman menggunakan aplikasi disaat mengerjakan tugas yang 

diberikan saat pengujian. Metrik penilaian tahapan ini ditampilkan pada tabel 9 sebagai berikut. 

 

Tabel 9. Indikator Penilaian 

Indikator Nilai 

Kurang Sesuai <6 

Cukup Sesuai 6-9 

Sudah Sesuai >9 

 

Pada tampilan tabel yang ditampilkan pada tabel 9 menjadi acuan skala penilaian 

kepuasan  kepada 12 responden dengan pengalaman aplikasi disaat mengerjakan tugas yang 

diberikan. Dari data tersebut menunjukan bahwa poin sudah sesuai yang dihasilkan responden 

disaat pengujian yaitu diatas 9, poin cukup sesuai dengan nilai diantara 6 hingga 9. Dan, poin 

kurang sesuai yang dihasilkan responden disaat pengujian yaitu dibawah 6. Berikut adalah hasil 

dari pengujian yang dilakukan responden pada tahap ini tercantum pada tabel 10. 
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Tabel 10. Satisfaction Rate 

Tugas Jumlah Responden Rata-rata penilaian 

Tugas 1 13 9.2 

Tugas 2 13 9.2 

Tugas 3 11 8.9 

Tugas 4 10 9.2 

Tugas 5 10 9.6 

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 =  
∑ 𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛

∑ 𝑇𝑢𝑔𝑎𝑠
 

46.1

5
= 9.22 

 

Setelah menerima hasil penyelesaian dari seluruh uji coba yang dilakukan oleh 

responden, selanjutnya mencari poin rata-rata kepuasan responden agar dapat mengukur sejauh 

mana satisfaction rate yang dihasilkan. Dengan rata-rata penilaian responden terhadap 

pengalaman saat mengerjakan tugas sebesar 9.22 atau dapat diartikan dengan acuan indikator 

satisfaction rate pada tabel 9 bahwa nilai yang dihasilkan sudah sesuai dengan yang pengguna 

butuhkan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan solusi desain yang dapat memuaskan 

dan diterima baik yang memfokuskan pengatasan masalah pengguna dalam segi meningkatkan 

pengalaman yang dialami pengguna disaat menggunakan aplikasi, meminimalisir kesalahan 

pengguna menggunakan aplikasi dan memaksimalkan proses bisnis yang dimiliki aplikasi 

menjadi mudah digunakan dan dipahami. Dengan menggunakan usability testing completion 

rate dan satisfaction rate. Adapun hasil evaluasi perhitungan pengujian desain aplikasi yang 

didapatkan adalah sebagai berikut: 

a. Nilai efektivitas pada usability testing completion rate yang diperoleh memiliki nilai 

sebesar 78%. Hal ini menandakan pengujian desain aplikasi yang diuji sudah cukup baik 

karena nilai yang diperoleh minimal untuk efektivitas yaitu 78%. 

b. Untuk nilai tingkat kepuasan pengguna disaat meguji coba aplikasi memiliki nilai yang 

baik dengan nilai sebesar 9.2, yang mana pada indikator apabila nilai tingkat kepuasan 

pengguna lebih dari 9, maka dapat diartikan sudah sesuai dengan yang pengguna 

harapkan. 

 

5.2 Saran 

Dalam perancangan UI/UX aplikasi manajemen keuangan pribadi masih memiliki 

kelemahan yang ditemukan. Untuk itu beberapa hal yang perlu dibenahi adalah sebagai berikut: 

a.  Untuk Nilai efektivitas pengujian aplikasi berada pada nilai minimal. Berbagai sektor  

permasalahan eksternal maupun internal yang menyebabkan hal ini terjadi menjadi fokus 

untuk meningkatkan nilai efektivitas agar memaksimalkan proses tahapan pengujian. 

b. Merancang desain UI/UX untuk sistem operasi iOS. Sehingga rancangan desain bisa 

digunakan lebih luas untuk segala kalangan pengguna aplikasi bergerak. 
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LAMPIRAN 

 

1. Proses Pembuatan Low Fidelity Prototype 

 

 

2. Proses Pembuatan High Fidelity Prototype 

 

 

3. Proses Pembuatan Visual Design 



 

 

 

 

4. Proses Pengujian 

 



 

 

 


