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INTISARI 

 

Aplikasi manajemen keuangan saat ini telah menjadi solusi bantu bagi 

masyarakat dalam mengelola keuangan sehari hari, namun masih banyak pengguna, 

khususnya Generasi Z, yang mengalami kendala seperti metode pencatatan yang 

kaku, kurangnya motivasi, serta minimnya bimbingan personal saat mengambil 

keputusan finansial. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan desain yang tidak 

hanya fungsional tetapi juga mampu merespons perilaku pengguna secara efisien 

melalui elemen psikologis dan interaktif. 

Skripsi ini merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna 

(UX) untuk aplikasi Seimbang.in berbasis AI Advisor dan Gamifikasi sebagai 

solusi terhadap permasalahan tersebut. Perancangan dilakukan oleh tim Bentar 

Mikir Dulu untuk mengikuti kompetisi GENETIC 2025 dengan menggunakan 

pendekatan Agile. Penulis terlibat langsung dalam proses analisis kebutuhan 

pengguna, penyusunan user story, riset kompetitor, perancangan sitemap dan 

design system, hingga pembuatan prototipe interaktif high-fidelity menggunakan 

Figma. Desain diuji melalui validasi internal tim serta penilaian oleh dewan juri 

kompetisi nasional. 

Hasil perancangan menunjukkan bahwa pendekatan sistematis yang 

dilakukan mampu menghasilkan desain antarmuka yang intuitif, konsisten, dan 

memotivasi pengguna untuk membangun kebiasaan finansial positif. Penggunaan 

Design System secara menyeluruh berhasil menjaga konsistensi visual dan 

mempercepat proses desain. Selain itu, dokumentasi desain yang disusun secara 

terstruktur membantu tim pengembang memahami detail komponen, alur interaksi, 

dan aturan implementasi dengan lebih jelas. Dengan demikian, proses perancangan 

ini terbukti efektif dan tervalidasi dengan diraihnya predikat Juara 1 kategori 

Innovation System pada ajang GENETIC 2025. 

 

Kata kunci: UI/UX Design, Literasi Keuangan, AI Advisor, Gamifikasi, Design 

System. 
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ABSTRACT 

 

Current financial management applications serve as helpful solutions for 

the public in managing cash flow. However, many users, particularly Generation 

Z, still face challenges such as rigid recording methods, lack of motivation, and 

minimal personal guidance when making financial decisions. This highlights the 

necessity for a design approach that is not merely functional but also capable of 

responding efficiently to user behavior through psychological and interactive 

elements. 

This thesis designs the User Interface (UI) and User Experience (UX) for 

the Seimbang.in application, incorporating AI Advisor and Gamification features 

as a solution to these issues. The design process was executed by the Bentar Mikir 

Dulu team for the GENETIC 2025 competition, utilizing an Agile approach. The 

author was directly involved in user requirement analysis, user story development, 

competitor research, sitemap and design system creation, and the development of 

an interactive high-fidelity prototype using Figma. The design was validated 

through internal team reviews and evaluation by the national competition jury. 

The results demonstrate that the systematic approach employed successfully 

produced an intuitive and consistent interface design that motivates users to 

establish positive financial habits. The comprehensive implementation of a Design 

System effectively maintained visual consistency and accelerated the design 

process. Additionally, structured design documentation assisted the development 

team in clearly understanding component details, interaction flows, and 

implementation guidelines. Consequently, this design process proved effective, 

evidenced by achieving 1st Place in the Innovation System category at GENETIC 

2025. 

. 

Keyword: UI/UX Design, Financial Literacy, AI Advisor, Gamification, Design 

System


