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INTISARI 

 

Skripsi ini merupakan hasil penelitian yang menghasilkan sebuah produk 

yaitu prototype aplikasi mobile berupa aplikasi manajemen keuangan. Manajemen 

keuangan sendiri berkepentingan dengan bagaimana cara untuk menciptakan dan 

menjaga nilai ekonomis atau kesejahteraan yang dimana dalam pengambilan 

keputusan keuangan juga harus berfokus pada penciptaan kesejahteraan. Adapun 

hal yang melatarbelakangi penulis untuk menyusun skripsi ini didasari pada sikap 

konsumtif masyarakat yang semakin meningkat beriringan dengan kebutuhan 

setiap individu yang semakin beragam. 

Adapun metode penelitian yang digunakan untuk membangun aplikasi ini 

adalah metode five planes dimana metode ini dipilih berdasarkan jurnal-jurnal dan 

referensi yang dibaca oleh penulis yang membahas metode five planes dimana 

metode tersebut dirasa memiliki persentase keberhasilan yang lebih baik dari 

metode yang lainnya. Lalu untuk proses usability testing atau proses pengetesan 

tingkah kegunaan aplikasi, penulis menggunakan metode cognitive walkthrough, 

dimana metode ini sudah umum digunakan sebagai acuan untuk pengetesan 

usability. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penulis sukses membuat suatu 

prototype aplikasi manajemen keuangan dimana dari hasil pengujiaan terhadap 50 

orang responden, keseluruhan responden dapat memahami dan merasa puas dengan 

prototype yang dibuat oleh penulis. Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat 

disimpulkan bahwa Penelitian ini dirasa berhasil memenuhi kebutuhan pengguna 

yaitu kebutuhan untuk dapat mengatur dan mengelola keuangan, aplikasi ini dirasa 

berhasil mempermudah pengguna untuk mengatur dan mengelola keuangan 

mereka. Keberhasilan dapat ditunjukkan dari hasil usability testing yang 

menunjukkan bahwa rata-rata waktu pengerjaan kelima task yang dapat 

diselesaikan oleh keseluruhan responden dengan waktu pengerjaan dibawah waktu 

yang telah ditentukan. Prototype aplikasi ini diharapkan dapat diteruskan ke tahap 

perencanaan dan pengembangan sehingga nantinya dapat menjadi aplikasi mobile 

yang utuh dan berjalan. 

 

Kata Kunci : Manajemen Keuangan, Tampilan Pengguna, Five Planes, 

Usability Testing. 
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ABSTRACT 

 

 This thesis is the result of research that produces a product, namely a 

mobile application prototype in the form of a financial management application. 

Financial management itself is concerned with how to create and maintain 

economic value or welfare which in making financial decisions must also focus on 

creating wealth. The reason behind the writer to compose this thesis is based on 

the consumptive attitude of society which is increasing along with the increasingly 

diverse needs of each individual. 

 The research method used to build this application is the five planes 

method where this method is selected based on the journals and references read by 

the authors who discuss the five planes method where the method is considered to 

have a better percentage of success than other methods. Then for the usability 

testing process or the process of testing application usability behavior, the author 

uses the cognitive walkthrough method, where this method is commonly used as a 

reference for usability testing. 

 The results of this study indicate that the author has succeeded in making 

a prototype of a financial management application where from the results of testing 

on 50 respondents, all respondents can understand and feel satisfied with the 

prototype made by the author. Based on the results of this study, it can be concluded 

that this research is considered successful in meeting user needs, namely the need 

to be able to organize and manage finances, this application is considered 

successful in making it easier for users to organize and manage their finances. 

Success can be shown from the results of usability testing which shows that the 

average processing time for the five tasks that can be completed by all respondents 

is below the specified time. It is hoped that this application prototype can be 

forwarded to the planning and development stage so that later it can become a 

complete and running mobile application. 

 

Keywords: Financial Management, User Interface, Five Planes, Usability 

Testing. 

 

 

 

 

 

 

 


