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DAFTAR ISTILAH

Telepon pintar

Perangkat lunak yang dirancang untuk dijalankan pada
perangkat bergerak seperti smartphone atau tablet.
Kumpulan warna yang digunakan secara konsisten dalam
perancangan antarmuka untuk menjaga estetika dan
identitas visual.

Proses pengulangan dalam pengembangan desain untuk
melakukan perbaikan berdasarkan hasil evaluasi.
Rancangan awal antarmuka yang menggambarkan struktur,
tata letak, dan alur sisem tanpa detail visual.

Representasi awal dari suatu system yang digunakan untuk
menguji konsep desain sebelum implementasi.

Tingkat kemudahan penggunaan suatu system yang

mencakup efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna.
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INTISARI

Pencatatan keuangan pribadi merupakan aktivitas penting dalam mengelola
kondisi finansial seseorang, baik bagi pelajar, pekerja, maupun ibu rumah tangga.
Namun, pada kenyataannya masih banyak individu yang melakukan pencatatan
keuangan secara manual menggunakan buku, sehingga berpotensi menimbulkan
permasalahan seperti data yang tidak terstruktur, sulit dianalisis, dan rawan
kesalahan pencatatan. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya kesadaran serta
kemampuan pengguna dalam mengontrol pemasukan dan pengeluaran keuangan
secara efektif. Seiring dengan perkembangan teknologi smartphone, aplikasi
mobile menjadi salah satu solusi yang dapat dimanfaatkan untuk membantu

pengelolaan keuangan pribadi secara lebih praktis dan efisien.

Penelitian ini berfokus pada perancangan tampilan aplikasi mobile Control
Money menggunakan metode User-Centered Design (UCD). Metode UCD
diterapkan untuk memastikan bahwa proses perancangan berpusat pada kebutuhan,
karakteristik, dan pengalaman pengguna. Tahapan penelitian meliputi identifikasi
masalah dan kebutuhan pengguna, pengumpulan data melalui kuesioner dan review
google, perancangan struktur informasi, pembuatan wireframe dan prototipe, serta

evaluasi desain berdasarkan umpan balik pengguna.

Hasil dari penelitian ini berupa rancangan antarmuka aplikasi mobile
Control Money yang lebih intuitif, mudah digunakan, dan memiliki daya tarik
visual yang baik. Rancangan tampilan yang dihasilkan diharapkan dapat membantu
pengguna dalam melakukan pencatatan dan pengelolaan keuangan pribadi secara
lebih efektif. Kontribusi penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh pengembang
aplikasi, desainer UI/UX, serta masyarakat umum sebagai acuan dalam
pengembangan aplikasi pencatatan keuangan berbasis kebutuhan pengguna.
Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan aspek pengujian usability secara

kuantitatif untuk mengukur tingkat efektivitas desain yang dihasilkan.
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ABSTRACT

Personal financial recording is an essential activity in managing an
individual’s financial condition, whether for students, workers, or homemakers.
However, in practice, many individuals still record their finances manually using
notebooks, which can lead to problems such as unstructured data, difficulty in
analysis, and a high risk of recording errors. These conditions have an impact on
the low level of awareness and ability of users to effectively control their income
and expenses. Along with the rapid development of smartphone technology, mobile
applications have become one of the solutions that can be utilized to support
personal financial management in a more practical and efficient manner.

This study focuses on Designing the user interface for the Control Money mobile
app using the User-Centered Design (UCD) method. The UCD method is applied
to ensure that the design process is centered on users’ needs, characteristics, and
experiences. The research stages include identifying user problems and needs,
questionnaires and Google Play Store review analysis, designing information
architecture, creating wireframes and prototypes, and evaluating the design

based on user feedback.

The result of this study is a user interface design for the Control Money
mobile application that is more intuitive, easy to use, and visually appealing. The
resulting UI/UX design is expected to assist users in recording and managing their
personal finances more effectively. The contribution of this research can be utilized
by application developers, Ul/UX designers, and the general public as a reference
in developing user-centered financial recording applications. Future research may
expand on quantitative usability testing to measure the effectiveness of the proposed

design.
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