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ABSTRAK 
 

Pengelolaan keuangan mahasiswa masih menghadapi kendala rendahnya kebiasaan pencatatan 
yang terstruktur serta keterbatasan aplikasi yang kurang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
Penelitian ini bertujuan merancang prototype UI/UX aplikasi mobile pencatatan keuangan 
mahasiswa yang mudah digunakan dengan pendekatan User Centered Design (UCD). Metode 
penelitian menggunakan pendekatan kualitatif melalui wawancara dan kuesioner, serta pendekatan 
kuantitatif untuk evaluasi usability menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa prototype yang dikembangkan memperoleh skor SUS sebesar 74,75 yang 
termasuk kategori acceptable dengan grade B. Hal ini menunjukkan bahwa desain yang dihasilkan 
memiliki tingkat usability yang baik dan dapat diterima oleh pengguna. Penelitian ini berkontribusi 
dalam pengembangan desain aplikasi berbasis pengguna yang relevan dengan kebutuhan 
mahasiswa serta memberikan pendekatan terintegrasi antara proses desain dan evaluasi usability. 

Kata kunci :  Aplikasi Mobile, UI/UX, User Centered Design, Usability, SUS, Mahasiswa 

 

ABSTRACT 
 

Student financial management still faces challenges due to the low habit of structured recording 

and the limitations of applications that do not meet user needs. This research aims to design a 

UI/UX prototype of a mobile application for student financial recording that is easy to use with a 

User Centered Design (UCD) approach. The research method uses a qualitative approach thru 

interviews and questionnaires, as well as a quantitative approach for usability evaluation using 

the System Usability Scale (SUS). The research results show that the developed prototype received 

a SUS score of 74.75, which falls into the acceptable category with a grade of B. This indicates 

that the resulting design has a good level of usability and is acceptable to users. This research 

contributes to the development of user-based application designs that are relevant to student needs 

and provides an integrated approach between the design process and usability evaluation 

Keyword :  Design Thinking, Financial Literacy, Heuristic Evaluation, Mobile Application, 
Productive Age Group 
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1. PENDAHULUAN  
 

Pengelolaan keuangan merupakan 

aspek penting bagi mahasiswa dalam 

mengatur pemasukan dan pengeluaran 

sehari-hari. Namun, masih banyak 

mahasiswa yang belum memiliki 

kebiasaan mencatat keuangan secara 

terstruktur sehingga kesulitan dalam 

mengontrol pengeluaran. Metode 

pencatatan manual dinilai kurang efektif 

karena memakan waktu, rentan kesalahan, 

dan menurunkan motivasi. Di sisi lain, 

aplikasi pencatatan keuangan yang 

tersedia belum sepenuhnya sesuai dengan 

kebutuhan mahasiswa, baik dari segi 

kompleksitas antarmuka maupun 

keterbatasan fitur yang fleksibel. Kondisi 

ini menunjukkan adanya kebutuhan akan 

solusi digital yang lebih sederhana, 

praktis, dan berorientasi pada pengguna. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, 

penelitian ini merumuskan beberapa 

pertanyaan utama, yaitu: bagaimana 

merancang prototype UI/UX aplikasi 

pencatatan keuangan yang sesuai dengan 

kebutuhan mahasiswa? bagaimana 

penerapan metode User Centered Design 

(UCD) dalam proses perancangan 

tersebut? serta bagaimana tingkat 

usability dari prototype yang dihasilkan 

berdasarkan evaluasi pengguna? 

Pertanyaan ini menjadi dasar dalam 

mengarahkan proses penelitian agar 

menghasilkan solusi yang relevan dan 

terukur. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang prototype UI/UX aplikasi 

mobile pencatatan keuangan yang sesuai 

dengan karakteristik mahasiswa, 

menjelaskan penerapan metode UCD 

dalam setiap tahapan desain, serta 

mengukur tingkat usability prototype 

menggunakan System Usability Scale 

(SUS). Dengan demikian, hasil penelitian 

tidak hanya menghasilkan desain 

konseptual, tetapi juga memberikan 

validasi terhadap kemudahan penggunaan 

aplikasi yang dirancang. 

Secara ilmiah, penelitian ini memiliki 

relevansi dalam bidang pengembangan 

sistem dan desain UI/UX, khususnya pada 

konteks aplikasi keuangan bagi 

mahasiswa. Beberapa penelitian 

sebelumnya cenderung hanya berfokus 

pada perancangan prototype tanpa 

evaluasi usability yang terukur, atau tidak 

secara spesifik menargetkan kebutuhan 

mahasiswa. Oleh karena itu, penelitian ini 

berkontribusi dengan mengintegrasikan 

pendekatan User Centered Design dan 

pengujian usability menggunakan SUS 

untuk menghasilkan desain yang tidak 

hanya fungsional, tetapi juga terbukti 

mudah digunakan serta sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 

 

2. LANDASAN TEORI  
 

2.1 UI/UX 

Dalam penelitian ini, desain UI/UX 

dirancang secara terintegrasi dengan 

pendekatan minimalis, penggunaan ikon 

yang intuitif, serta alur interaksi yang 

sederhana untuk menyesuaikan karakteris

tik mahasiswa yang cenderung menghind

ari aplikasi kompleks. Pendekatan ini 

bertujuan mengurangi beban kognitif, 

meningkatkan kenyamanan penggunaan, 

serta mendorong konsistensi mahasiswa 

dalam melakukan pencatatan keuangan 

secara digital. 

 

2.2 Sistem Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) 

menggunakan pernyataan ganjil yang 

bersifat positif dan pernyataan genap yang 

bersifat negatif dengan skala Likert 1–5. 

Perhitungan dilakukan dengan menguran

gi nilai jawaban pernyataan ganjil dengan 

1, sedangkan untuk pernyataan genap 

menggunakan rumus 5 dikurangi nilai 

jawaban. Seluruh skor kemudian dijumla

hkan dan dikalikan 2,5 sehingga 

menghasilkan skor akhir dalam rentang 0–

100. Nilai tersebut selanjutnya 

diinterpretasikan dengan membandingka

nnya pada kategori penilaian seperti 
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adjective ratings, tingkat akseptabilitas, 

dan skala usability. 

 

2.3 Figma 

Dalam penelitian ini, Figma 

digunakan sebagai alat utama untuk 

merancang prototype aplikasi pencatatan 

keuangan yang modern dan mudah 

digunakan. Figma memungkinkan 

pembuatan desain interaktif tanpa coding, 

sehingga mendukung penerapan User 

Centered Design (UCD) dan 

memudahkan pengujian langsung kepada 

pengguna agar antarmuka lebih mudah 

dipahami dan sesuai kebutuhan 

mahasiswa. 

 

3. METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan metode User 

Centered Design (UCD) untuk merancang 

prototype UI/UX aplikasi mobile 

pencatatan keuangan mahasiswa. Objek 

penelitian berupa desain prototype 

aplikasi, sedangkan subjek penelitian 

adalah mahasiswa Universitas Djuanda 

yang dipilih berdasarkan kriteria pernah 

melakukan pencatatan keuangan, baik 

secara manual maupun menggunakan 

aplikasi, serta memiliki pengalaman 

dalam mengelola pemasukan dan 

pengeluaran. Penelitian dilakukan melalui 

beberapa tahapan, yaitu memahami 

konteks pengguna, mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna, merancang solusi 

desain, dan melakukan evaluasi terhadap 

prototype yang dihasilkan 

 

3.1 Objek dan Lokasi Penelitian 

Objek penelitian ini terdiri dari 

objek material berupa desain prototype 

UI/UX aplikasi pencatatan keuangan yang 

dibuat menggunakan Figma, mencakup 

alur utama seperti onboarding, input 

transaksi, dan laporan, serta objek formal 

berupa tingkat usability yang diukur 

menggunakan System Usability Scale 

(SUS) untuk menilai apakah desain 

mampu mengatasi masalah kompleksitas 

dan rendahnya motivasi pengguna. 

Penelitian dilakukan di lingkungan 

Universitas Djuanda (UNIDA) Bogor, 

dengan pertimbangan kesesuaian populasi 

mahasiswa sebagai responden serta 

validasi awal permasalahan yang telah 

diidentifikasi melalui wawancara. 

 

3.2 User centered design (UCD) 

1. Memahami dan Menentukan Konteks 

Pengguna (Specify the context of use) 

Pada tahap ini, peneliti mencari tahu 

siapa saja pengguna yang dituju, apa 

saja aktivitas mereka, serta 

lingkungan di sekitar mereka. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah wawancara semi-terstruktur 

dengan para mahasiswa. 

2. Menentukan Kebutuhan Pengguna 

(Specify the User Requirements). 

Tahap kedua dalam penelitian ini 

adalah menentukan kebutuhan dari 

pengguna. Kebutuhan pengguna 

didapat pada saat mengidentifikasi 

masalah. 

3. Menghasilkan Solusi Desain 

(Produce Design Solutions).Pada 

tahap ini, perancang mulai membuat 

solusi visual, dimulai dari wireframe 

(Lo-Fi) hingga menjadi mockup dan 

prototype interaktif (Hi-Fi). 

4. Mengevaluasi Desain (Evaluate the 

Design). Prototype yang telah dibuat 

diuji kepada target pengguna 

(mahasiswa) untuk mengukur tingkat 

kgunaannya (usability). Teknik yang 

umum digunakan adalah Usability 

Testing. Umpan balik dari pengujian 

ini digunakan untuk memperbaiki 

desain (kembali ke Fase 3), dan siklus 

ini berlanjut hingga desain dianggap 

optimal. 
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Gambar 1. Tahapan UCD 

3.3 Pengujian dalam penelitian 

Pengujian dalam penelitian ini ada 

dua tahap yaitu: 

1. Wawancara dan Observasi: 

Melibatkan Mahasiswa 5-10 

mahasiswa untuk menemukan 

permasalahan terkait pencatatan 

keuangan serta kebutuhan design 

2. Usability Testing:  

Melibatkan 20 responden untuk 

mengukur keberhasilan design 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

4.1 Hasil Wawancara dan Observasi 

Berdasarkan wawancara dan 

observasi terhadap 10 mahasiswa 

Universitas Djuanda (3 laki-laki dan 7 

perempuan), ditemukan bahwa sebagian 

besar belum memiliki pengelolaan 

keuangan yang terstruktur dan tidak 

konsisten dalam mencatat pengeluaran. 

Banyak responden jarang atau tidak 

pernah mencatat karena merasa malas, 

lupa, atau menganggapnya merepotkan. 

Pengelolaan keuangan yang dilakukan 

masih sederhana dan tidak terorganisir, 

dengan media pencatatan yang terbatas 

seperti notes, chat pribadi, atau 

spreadsheet, bahkan sebagian tidak 

menggunakan media sama sekali. Selain 

itu, sebagian besar responden belum 

pernah menggunakan aplikasi pencatatan 

keuangan, dan yang pernah mencoba 

menilai prosesnya kurang praktis. 

 

Kendala utama yang dihadapi meliputi 

pengeluaran tidak terkontrol, pencatatan 

yang tidak teratur, input kategori manual, 

kesulitan mencatat pengeluaran kecil, 

serta rendahnya motivasi. Dari sisi 

kebutuhan, responden mengharapkan 

aplikasi yang sederhana, mudah 

digunakan, dan memiliki fitur utama 

seperti pencatatan transaksi, riwayat, 

laporan, kategori otomatis, serta 

pengingat pengeluaran. Tampilan yang 

diinginkan bersifat minimalis dan ringan, 

dengan laporan berupa rekap 

harian/mingguan dan saldo akhir. Temuan 

ini menunjukkan kebutuhan akan aplikasi 

pencatatan keuangan yang praktis, 

terstruktur, dan mampu meningkatkan 

konsistensi serta kontrol keuangan 

mahasiswa. 

 

4.2 User Persona  

Pada tahap ini, peneliti menganalisis 

perilaku pengelolaan dan pencatatan 

keuangan mahasiswa berdasarkan 

wawancara dan observasi terhadap 10 

responden yang dirumuskan dalam bentuk 

user persona. Analisis mencakup 

kebiasaan, kendala, dan kebutuhan fitur 

pengguna, dengan tujuan menghasilkan 

desain aplikasi yang sesuai kebutuhan, 

mudah digunakan, serta mampu 

meningkatkan konsistensi dan kontrol 

keuangan. 

 

Gambar 2. User Persona 
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4.3 Spesifikasi Kebutuhan  

Berdasarkan analisis kebutuhan 

pengguna dari wawancara dan user 

persona, peneliti mengidentifikasi serta 

memprioritaskan fitur utama aplikasi 

pencatatan keuangan mahasiswa 

berdasarkan urgensi, frekuensi masalah, 

dan kesesuaian kebutuhan. Fitur yang 

dirancang merupakan solusi untuk 

mempermudah pencatatan dan 

meningkatkan kontrol keuangan 

pengguna. 

Tabel 1. Fitur-Fitur Aplikasi 

No. Fitur 

1. Login 

2. Register 

3. Forgot Password 

4. Input Catatan 

(Pemasukan, Pengeluaran 

dan Batasan Anggaran) 

5. Notifikasi Batasan 

Anggaran 

6. Riwayat Transaksi 

7. Statistik/Laporan 

Keuangan 

8. Informasi Saldo 

9. Kategori yang dapat 

disesuaikan 

 

4.4 Design Antarmuka Pengguna 

Pada tahap ini, peneliti merancang UI 

aplikasi pencatatan keuangan mahasiswa 

berdasarkan analisis kebutuhan dan user 

persona menggunakan pendekatan UCD, 

meliputi pembuatan user flow,sitemap, 

wireframe, desain visual (high-fidelity), 

serta prototype interaktif untuk simulasi 

dan pengujian usability. 

 

Gambar 3. User Flow 

 

 

Gambar 4. Sitemap 

 

 

Gambar 5. Low Fidelity 
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Gambar 6. High Fidelity 

 

 

Gambar 7. Prototype 

 

4.5 Testing 

Pada tahap ini dilakukan pengujian 

prototype aplikasi pencatatan keuangan 

untuk menilai tingkat usability dan 

memastikan kemudahan penggunaan. 

Pengujian melibatkan mahasiswa yang 

mencoba langsung prototype melalui 

tautan yang disediakan, mencakup 

simulasi pencatatan pemasukan, 

pengeluaran, dan melihat riwayat 

transaksi, serta didukung video 

demonstrasi. Setelah itu, responden 

mengisi kuesioner System Usability Scale 

(SUS), dan peneliti melakukan observasi 

untuk mengidentifikasi respons, kendala, 

serta masukan sebagai bahan evaluasi 

pengembangan sistem. 

 

4.5.1 Hasil Perhitungan SUS 

Berdasarkan hasil pengisian 

kuesioner oleh 20 responden, diperoleh 

skor SUS berdasarkan gambar berikut: 

 

Gambar 8. Hasil Skor SUS 

Berdasarkan gambar 8, diperoleh nilai 

rata-rata skor System Usability Scale 

(SUS) sebesar 74,75. Nilai rata-rata ini 

diperoleh dari hasil perhitungan skor SUS 

yang diberikan oleh seluruh responden 

setelah melakukan pengujian terhadap 

prototype aplikasi pencatatan keuangan 

mahasiswa. Skor tersebut kemudian 

digunakan sebagai indikator untuk 

menilai tingkat kemudahan penggunaan 

(usability) dari sistem yang 

dikembangkan dalam penelitian ini. 

 

4.5.2 Interpretasi Skor SUS 

Interpretasi hasil SUS dilakukan 

berdasarkan tiga kategori yaitu 

Acceptability Range, Grade Scale, dan 

Adjective Rating. 

Berdasarkan hasil perhitungan, 

nilai rata-rata SUS yang diperoleh adalah 

74,75. Nilai tersebut termasuk dalam 

kategori Acceptable dengan Grade Scale 

B serta Adjective Rating Good. 

 

 

Gambar 9. Interpretasi Skor SUS 

 

4.5.3 Analisis Evaluasi Testing 

Berdasarkan evaluasi 

menggunakan System Usability Scale 

(SUS), prototype aplikasi pencatatan 

keuangan mahasiswa memiliki tingkat 

usability yang baik, di mana mayoritas 

responden dapat memahami alur dan 

menggunakan fitur utama tanpa kesulitan. 

Hasil observasi juga menunjukkan 
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interaksi yang cukup intuitif dengan 

tampilan sederhana dan terstruktur, 

meskipun terdapat masukan terkait 

peningkatan animasi dan visual. Secara 

keseluruhan, pendekatan User Centered 

Design (UCD) dinilai berhasil memenuhi 

kebutuhan pengguna dan berpotensi 

dikembangkan menjadi aplikasi nyata. 

 

5. KESIMPULAN  
Penelitian ini berhasil merancang 

prototype aplikasi pencatatan keuangan 

mahasiswa menggunakan pendekatan 

User Centered Design (UCD) berdasarkan 

kebutuhan pengguna yang diperoleh 

melalui wawancara dan kuesioner. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa mahasiswa 

belum memiliki kebiasaan pencatatan 

keuangan yang terstruktur, sehingga 

dirancang fitur utama seperti pencatatan 

pemasukan, pengeluaran, dan riwayat 

transaksi dengan tampilan sederhana. 

Pengujian usability menggunakan System 

Usability Scale (SUS) terhadap 20 

responden menghasilkan skor rata-rata 

74,75 yang termasuk kategori acceptable 

(Grade B), menunjukkan aplikasi mudah 

digunakan dan dapat diterima. Secara 

keseluruhan, pendekatan UCD terbukti 

efektif dalam menghasilkan desain yang 

sesuai kebutuhan pengguna, serta 

memberikan kontribusi dalam 

pengembangan UI/UX aplikasi keuangan 

mahasiswa dan berpotensi untuk 

dikembangkan lebih lanjut menjadi 

aplikasi nyata. 
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