(@)
Z W D
< @ <
£ :
< Z =
o W )
m O g
Y @ X O
z B 5 g S g
w5 £ 2 £ o <
> L QVW © © - pzd W.u
< O O = T 5 S g 3 = = Wz
ANn O I . n c W a - = < — = W
< W 2 X T & X L m nt " = ANn w_ <
S 2 Z < 5 8 % g 2|8 - )= 2 0B DY
I ¥ 0 O 3 5 O = 2 =N/ Z. < o W
A < ) n 8 2 x|y = = = v o a
526 R g5 4 = = 22
o 2 2 S g o = =
< O 2 x 2 2 <
x 9 o g Y 0
2 > T2
D 2 =
P m mw
< < L
@ o 2
o X 5
© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
o0

ﬂ x_.D__mﬁmzmﬁ:m:@::ﬂummcm@_m:mﬁmcmm_cE:me\mE:miﬁm:UmSm:nm:Eme:amjBm:<moc;mjmc3cmﬁ
ﬁr .......U a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/_._\.h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

U SUREARIAL 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__.._...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
lh_\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORIl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



© Hak cipta mili niversity of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
ORIl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.




© Hak cipta mili uska Riau ate Islamic University o

A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
u__.._...l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

ultan Syarit Kasim Riau

Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
lh_\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

ORIl 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



1VId VASNS NIN

‘nery e)sng NN uizi eduey undede ynuag wejep iul siny eAIRy yninjas neje ueibegas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Bueleq 'z

‘nery eysng Nin Jelem bueA uebunuadaey ueyibniaw yepn uednnbuad °q

‘yejesew niens uenelun neje ynuy uesinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw efuey uesiinuad ‘uenjauad ‘ueyipipuad uebunuadaey ¥njun efAuey uednnbuad ‘e

rnal Pendidikan dan Teknologi Indonesia (JPTI) DOTI: https://doi.org/10.52436/1.jpti.567
ol. 5, No. 1, Januari 2025, Hal. 1-10 p-ISSN: 2775-4227
e-ISSN: 2775-4219

i DESAIN UI/UX APLIKASI MANAJEMEN KEUANGAN PRIBADI
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Abstrak

S nele ueibeqgas dinnbuaw Buele|q 'L
uepun-Buepun !Bu

Peningkatan penggunaan smartphone di Indonesia mencapai 358,8 juta perangkat pada tahun 2023 telah mengubah
@ cara masyarakat dalam melakukan berbagai aktivitas, termasuk transaksi keuangan seperti e-banking, e-commerce,
=dan e-learning. Meskipun kemudahan ini membawa banyak manfaat, tantangan baru juga muncul, salah satunya
?{adalah perilaku konsumtif yang semakin meningkat, yang diperparah oleh rendahnya literasi keuangan di
© Indonesia; yang hanya mencapai 38,08% menurut Survei Nasional Literasi dan Inklusi Keuangan (SNLIK) pada
Stahun 2019. Untuk mengatasi permasalahan ini, penelitian ini bertujuan merancang desain aplikasi manajemen
= keuangan yang dapat mendorong pengelolaan keuangan yang lebih baik. Metode yang digunakan dalam penelitian
»ini adalah User Centered Design (UCD), yang berfokus pada kebutuhan dan kenyamanan pengguna dalam proses
S perancangan aplikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengujian desain UI/UX aplikasi menggunakan System
§Usability Scale (SUS) memperoleh skor sebesar 86, yang mengindikasikan penerimaan yang sangat baik dari
‘Cpengguna. Temuan ini menyatakan bahwa penerapan metode UCD dalam merancang aplikasi manajemen
— keuangan terbukti efektif dalam meningkatkan kepuasan dan pengalaman pengguna, serta memberikan kontribusi
@ positif terhadap pengelolaan keuangan pribadi.

nj

Kata kunci: Manajemen Keuangan, UI/UX, User Centered Design (UCD), System Usability Scale (SUS)

S UIUX DESIGN OF A PERSONAL FINANCE MANAGEMENT APPLICATION USING
THE USER CENTERED DESIGN (UCD) METHOD

JJaquins ueyngasAusw UEp UBMWNUEDU

Abstract

The increasing use of smartphones in Indonesia, reaching 358.8 million devices in 2023, has transformed how
people carry out various activities, including financial transactions such as e-banking, e-commerce, and e-
learning;While these advancements offer significant benefits, they also bring new challenges, one of which is the
rising trend of consumerism, exacerbated by Indonesia's low financial literacy rate of only 38.08%, according to
the National Survey on Financial Literacy and Inclusion (SNLIK) in 2019. To address these issues, this study aims
to designra personal finance management application that encourages better financial management. The research
employs-the User-Centered Design (UCD) method, emphasizing user needs and comfort in the application design
process.“The findings indicate that the UI/UX design of the application achieved a score of 86 on the System
Usability Scale (SUS), reflecting excellent user acceptance. These results demonstrate that implementing the UCD
method-in designing personal finance management applications is effective in enhancing user satisfaction and
experience while positively contributing to personal financial management.

Keywordé: Finance App, UI/UX, User Centered Design (UCD), System Usability Scale (SUS)
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@ f-gu Jﬁmﬁh pengguna smartphone di Indonesia telah menunjukan peningkatan yang signifikan dalam beberapa
Lgt&@umﬁ)e%kangan. Laporan dari Lembaga penelitian digital internasional menyebutkan bahwa pada tahun 2023,
cjumlah pengguna aktif smartphone di negara ini mencapai 358,8 juta unit [1]. Peningkatan ini menggambarkan
%ti@gLCJ ya&penggunaan teknologi mobile di masyarakat. Dengan semakin majunya teknologi, berbagai kebutuhan
:mg)sygragat kini‘banyak bergantung pada perangkat elektornik, seperti e-banking, e-commerce, dan e-learning [2].
un, Kemudahan ini tidak terlepas dari tantangan, seperti resiko pengeluaran yang tidak terkendali akibat akses

3mﬂda§n@ transaksi digital, terutama melalui penggunaan e-wallet [3].

od g

Ep

1Bnia
ynun

o 2 _
_ kﬁeﬁ%dahan yang ditawarkan belanja online melalui e-commerce ini menyebabkan terjadinya perilaku
ol qgs@nt , ada berbagai faktor kemudahan dan keuntungan yang ditawarkan, seperti kemampuan untuk mencari
~dag rﬂ}%r@andingkan produk secara langsung melalui aplikasi, yang semakin mendorong perilaku konsumtif [4].
gDBsiﬁ lain, rendahnya literasi keuangan di Indonesia memperburuk situasi ini. Berdasarkan Survei Nasional
%L@Berécéi dan Inklusi Keuangan (SNLIK) pada tahun 2019, tingkat literasi keuangan masyarakat Indoneisa baru
Smeénhcapai 38,08% [5] [6]. Hal ini menunjukkan bahwa rendahnya pemahaman keuangan menyebabkan banyak
%orgn elum mampu mengelola keuangan mereka secara bijaksana, terutama dengan memanfaatkan teknologi
idigitexk [7]. Untuk mengatasi tantangan ini, aplikasi keuangan memiliki potensi besar dalam meningkatkan literasi
“dan Kesadaran keuangan masyarakat [8]. Melalui pendekatan yang lebih terarah, aplikasi ini dapat mendorong
LDp@g@ola&m keuangan yang lebih baik dan mendukung keuangan yang lebih bijaksana.
< w

ue

Jelem

8 Studi lain membahas penerapan manajemen keuangan [9] dengan judul “Perancangan UI/UX Berbasis

CAndrdid Untuk Manajemen Keuangan Pribadi Dengan Metode Design Thinking”. Penelitian ini menerapkan
ango kuantitatif dengan melakukan survei untuk mengidentifikasi masalah pada aplikasi manajemen keuangan.
U:(?Sébagjli keunggulan, penelitian ini memanfaatkan alat scrapper untuk mengumpulkan dan menganalisis ulasan
Zpeagguna di Google Playstore secara mendalam. Pendekatan ini memungkinkan identifikasi masalah UI/UX
—seearg lebih rinci berdasarkan pengalam pengguna langsung sehingga memberikan pemahaman yang sesuai
gdeig@ kebutuahn mereka. Saat ini, tersedia berbagai aplikasi manajemen keuangan di platform Google Playstore.
' B&Je@pa contoh popular adalah aplikasi Money Manager dan Money Lover. Namun masing-masing aplikasi
te@e@t memiliki kekurangan, seperti yang ditampilkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Daftar Permasalahan yang ada pada Aplikasi Money Manager dan Money Lover
Money Money
Manager Lover

Pérmasalahan

Terlalu banyak iklan di aplikasi

Aplikasi kurang interaktif

Masalah saat mengganti ponsel (data tidak tersinkronisasi
dengan baik)

Aplikasi tidak bisa diakses setelah pembaruan atau
perubahan

Alikasi meminta pembuatan kategori manual setelah
pembaruan

Aplikasi terlalu rumit dengan banyak menu yang tidak
peru

Catatan keuangan menjadi tidak jelas atau kacau setelah
pembaruan

Butuh fitur manajemn Hutang-Piutang

Tidak ada fitur login dalam aplikasi v
Tidak ada fitur pengingat v
Aplikasi sulit dijalankan oleh pengguna baru v

JJequins ueyngaAusw uep
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Strategi_penyelesaian masalah ini dengan memprioritaskan kebutuhan, preferensi, dan pengalaman
peRgguna di setiap tahap pengembangan, dengan menyadari bahwa kepuasan pengguna adalah kunci keberhasilan
apttikasi [10]. Design thinking dan user-centered design merupakan dua pendekayan yang dapat diterapkan dalam
peagembangan Wser Interface (UI) dan User Experience (UX). Kedua metodolohi ini menitikberatkan pada empati
sepagai prinsip:utama. Tujuannya adalah untuk memahami serta memenuhi kebutuhan dan keinginan pengguna

5 2
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- I .
gapmﬁkasi. DPesign thinking berfung sebagai strategi inovatif yang mengutamakan kolaborasi antara desainer dan
QJpé’agguna_, dengan mendasarkan ide-ide pada pola piker perilaku dan cara berpikir pengguna. Sementara itu, user-

gc@tered-design merupkan pendekatan desain yang fokus pada kebutuhan pengguna [11]. Berdasarkan temuan ini

Lgp@ancam_gan desain UI/UX aplikasi manajemen kuangan meggunakan metode User Centered Design (UCD) ini
@ menghastikan potensi yang baik, sesuai dengan kebutuhan pengguna, dan mampu mengatasi permasalahan yang
éa@, Hasil akhir dari perancangan desain ini untuk meningkatkan literasi keuangan di masyarakat Indonesia yang
gnﬂeminimalisir gaya hidup konsumtif. Tujuan akhir dari proses perancangan desain ini diharapkan mampu
»Menghasilkan sebuah apliaksi yang tidak hanya mampu menyelesaikan permasalahan pengguna, tetapi juga
Smendorang mereka untuk mengelola keuangan dengan lebih baik serta mendukung keputusan keuangan yang

= =
_+2.§ METODE PENELITIAN

S @ palam penelitian ini, perancangan User Interface dan User Experience dilakukan dengan menerapkan metode
2User Centered Design untuk menghasilkan tampilan antarmuka yang sesuai dan optimal [12]. Penelitian ini
=mengimplementasikan metode yang digabungan dengan pendekatan UCD melalui tahapan-tahapan yang
—ditunjukan pada Gambar 1.

S

Studi Literatur

i

Analisis Kebutuhan [ -=+f ==+ ¢

Metode User Centered Design

Specify the Context of Use

L"i.\’pe:‘l}fv User and Organizational Requiremen!|

v

‘ ‘,,,,l Produce Design Solution |

v

Evaliare Design

Perancangan [ - l

Kesimpulan

Gambar 1. Tahapan Metode User Centered Design (UCD)

2.1. Siudi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan data yang relevan dengan kebutuhan terkait landasan
teoritserta referensi dari berbagai sumber, seperti jurnal, paper, buku dan artikel. Teori yang dikaji meliputi
UCDreserta berbagai referensi lain yang mendukung penelitian ini.

JJequins ueyngaAusw UeEp ueywniuesusw edue) jul SNy efue

2.2. Analisis Kebutuhan

Proses analisis merupakan tahapan yang krusial untuk memperoleh pemahaman awal yang sesuai
dengan harapan pengguna [13]. Metode UCD memiliki dua langkah utama dalam mengidentifikasi kebutuhan,
yaituspecify the context of use dan specify user and organizational requirement [14].

2.2.1-Specify the Context of Use

Proses mengidentifikasi pengguna yang akan menggunakan aplikasi bertujuan untuk menjelaskan dan
mendeskripsikan situasi serta kondisi di mana pengguna memanfaatkan aplikasi tersebut [15]. Untuk
mendapatkan informasi mendalam, peneliti menggunakan metode observasi dengan bantuan alat scrapper
terhadap ulasan kritis yang ada di Google Playstore.

2.2.2/Specify User and Organizational Requirement

Pada tahapan ini dilakukan identifikasi terhadap berbagai kebutuhan pengguna yang harus dipenuhi
oleh aplikasi tersebut.
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sebagai penghubung langsung dengan pengguna yang dapat dilihat, didengar, dan disentuh [16].
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=] g:l3c’f)Perancangan
0 T
3 D = Qata yang diperoleh dari kebutuhan pengguna dimanfaatkan dalam merancang UI/UX untuk
@ Eplﬁ_},am manajemen keuangan pribadi. Proses perancangan ini dilakukan melalui dua tahap, yaitu produce
=) design solution & evaluate design.
o g =
= c
= 23@ Prodiuce Design Solution
% =
= S Padatahap ini dilakukan perancangan desain aplikasi manajemen keuangan berdasarkan solusi yang
% %hgsnkan dari analisis system. Desain aplikasi tersebut di representasikan melalui use case dan wireframe
& Lﬁlgﬁ fldellty
=X DL
5 =
= %3§ Evaluate Design
~ =
X E “©  Pada tahapan ini dilakukan evaluasi terhadap desain yang telah dirancang pada tahap sebelumnya.
g gvaluasi aplikasi manajemen keuangan dilakukan dengan menggunakan pengujian usability yaitu System
= Psability Scale (SUS).
=
)
- o
g 34 Ke5|mpulan
Q ; Tahapan ini merupakan langkah akhir dari penelitian, di mana kesimpulan diambil berdasarkan hasil
g 5kor System Usability Scale (SUS) yang telah diperoleh.
2B S
3.2 HASIL DAN PEMBAHASAN
Z =3
@ 5 3. Studi Literatur
2T B
® 5 3 3.1.1. User Interface
DE 3
g = User Interface (Ul) merupakan salah satu komponen utama dalam sistem komputer, karena berfungsi
=
(O]
=)
32.
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User Experience

enurut definisi 1ISO 9241-210, user experience adalah persepsi dan reaksi seseorang ketika menggunakan

likasi atausystem dalam berinteraksi dengan produk, sistem, atau layanan. User experience juga mencakup
nilaian terhadap tingkat kepuasan pengguna terhadap produk, sstem, dan layanan tersebut [17].

3.2.1. User Centered Design (UCD)

User Céntered Design (UCD) adalah sebuah metode dalam pengembangan system yang memprioritaskan
pengguna sebagai fokus utama selama proses berlangsung. Dalam metode ini, rancangan sistem
dievallasi langsung oleh pengguna, sehingga hasil akhirnya dapat memenuhi kebutuhan harapan mereka
[18]. |

3.2.2. System Usability Scale (SUS)

System’ Usability Sacle (SUS) metode pengujian produk yang dilakukan melalui kuesioner untuk
mengevaluasi aplikasi secara jelas dan terukur [19].

3.3. Peneré}pan Metode User Centered Design

Berikut merupakan hasil penerapan metode User Centered Design (UCD) dalam proses perancangan desain
aplikasi manajemen keuangan.

3.3.1..Specify the Context of Use

Pengguna aplikasi yaitu pengguna aktif aplikasi Money Lover dan Money Manager. Identifikasi
pengguha didapatkan berdasarkan observasi terhadap komentar pengguna aktif pada aplikasi tersebut.
Identifikasi permasalahn yang dihadapi pengguna aplikasi Money Manager dan Money Lover dapat
dilihat;pada Tabel 2.
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setelah pembaruan

3.3.2. Specify User and Organizational Requirement

Kebutuhan dari pengguna aplikasi Money Lover dan Money Manager yang diperoleh dari observasi
ulasan pengguna dengan bantuan alat scrapper pada tabel 3 berikut:

Tabel 3. Daftar Kebutuhan Pengguna dan Penyelesaian Masalah

=
o :{r’) Tabel 2. Analisis Masalah yang Dihadapi Pengguna Aplikasi Money Lover dan Money Manager
¢S5 E
@ 2 Money Money
% g Permasalahan Manager Lover
- a Tidak ada fitur login dalam aplikasi v v
= é Masalah saat mengganti ponsel (data tidak v v
D = tersinkronisasi dengan baik)
= 3 Aplikasi kurang interaktif v
g o Butuh fitur manajemn Hutang-Piutang v
< Lé Tidak ada fitur pengingat v v
2 § Aplikasi sulit dijalankan oleh pengguna baru v v
-3 2 Aplikasi tidak bisa diakses setelah pembaruan atau v v
= perubahan
= Aplikasi terlalu rumit dengan banyak menu yang tidak v
a perlu
it Catatan keuangan menjadi tidak jelas atau kacau v
D
=)
(@]
s
2
=
(=
=
w
% Daftar Kebutuhan Penyelesaian Masalah
X Pengguna
0 Tidak ada fitur login dalam Menambahkan fitur login berbasis akun,
' aplikasi sehingga data pengguna dapat disimpan dan
dipulihkan di berbagai perangkat.
Masalah saat mengganti Mengintegrasikan fitur sinkronisasi otomatis
ponsel dengan akun Google untuk memastikan data
(data tidak tersinkronisasi) pengguna selalu aman dan tersimpan.
Aplikasi kurang interaktif Membuat desain antarmuka aplikasi dengan

tampilan visual yang modern, intuitif, dan
menarik bagi berbagai kalangan.

JJaquuns ueingaAuswl uep ueywniuesuaw eduey Ul sin} eAIRY yninjas neje uelbegas dinbusw Buele|q |

Fitur yang ada dianggap Melakukan  riset  kebutuhan fitur  dan
tidak memuaskan menambahkan atau meningkatkan fitur agar
lebih relevan dan bermanfaat bagi pengguna.
Butuh fitur manajemen Menambahkan fitur Hutang-Piutang untuk
Hutang-Piutang membantu pengguna melacak dan mengelola
transaksi hutang dengan mudah.
2 Tidak ada fitur pengingat Menambahkan fitur notifikasi pengingat agar
4 pengguna tidak lupa mencatat transaksi secara
rutin.
Aplikasi sulit dijalankan Menyediakan panduan atau tutorial spotlight
oleh pengguna baru untuk membantu pengguna baru memahami

fitur utama aplikasi.
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3.3.3. Produce Design Solution

-"Berikut adalah desain yang dibuat berdasarkan solusi atas permasalahan yang dihadapi oleh pengguna
-aplikasi manajemen keuangan. Masalah yang dihadapi diantaranya sebagai berikut:
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a. -Aplikasi manajemen keuanga membutuhkan fitur login berbasis akun. Tampilan login didesain

setelah pengguna melewati onboarding.
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b. Fitur sinkronisasi otomatis dengan akun google, untuk memastikan data pengguna selalu aman dan
tersimpan.
< Google Drive
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Gambar 3. Tampilan Sinkronisasi
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Gambar 4. Tampilan Beranda Gambar 5. Tampilan Laporan

Membuat fitur Hutang dan fitur Notifikasi atau pengingat.

c. Membuat fitur dengan tampilan yang menarik dan nyaman dilihat.
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Gambar 6. Tampilan Kalender
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Gambar 7. Tampilan Mencatat Hutang

Gambar 8. Tampilan Fitur Pengingat
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e. -Menyediakan panduan atau tutorial spotlight untuk membantu pengguna baru untuk memahani
ditur utama.
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Gambar 8 .Tampilan Fitur Spotlight Tutorial

3.3.4. Evaluation Design

Evaluasi desain dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Pengujian ini
melibatkan 10 orang responden yang bertujuan mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap desain
aplikasi. Langkah pertama dalam pengujian adalah meminta responden untuk mengakses desain aplikasi
melalui tautan prototype yang telah disediakan. Setelah itu, mereka diminta untuk mengisi formulir yang

berisi 10 pertanyaan skala Likert 1-5 [20].

Tabel 4. Kuesioner SUS

Z
o

Pertanyaan

> w DR

o

o

~
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Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi
Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan
Saya merasa sistem ini mudah digunakan

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam
menggunakan sistem ini
Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya

Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada
sistem ini)

Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini
dengan cepat

Saya merasa sistem ini membingungkan

Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini

Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan
sistem ini
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o) I

o & o Tabel 5. Hasil Pengujian Menggunakan System Usability Scale (SUS)

N o~ -

= Nilai
=) (o, O

% 5 No Responden Ql Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jml (J)r(“'
2 8

T2 13 Responden 1 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 35 88
o 2 2= Responden 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 36 90
8 = L Responden 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 90
Sa 4 Responden4 4 4 4 0 4 4 4 4 4 4 32 80
5 & E= Responden 5 4 4 1 0 4 4 4 4 4 4 29 73
%% 62 Responden6 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 35 88
E @ (@) Responden 7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 90
o} 8 Responden 8 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 34 85
E 9 Responden 9 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 34 85
= 10 Responden 10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 36 90
& Skor rata rata (Hasil Akhir) 86
<

S :

=] Hasli akhir skor SUS yang diperoleh sebesar 86, skor ini menunjukkan tingkat kepuasan pengguna

yang tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa desain UI/UX aplikasi keuangan ini telah diterima dengan
baik oleh pengguna. Implikasi dari hasil ini adalah pentingnya literasi dalam desain menggunakan metode
User Centered Design (UCD), yang memungkinkan developer untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna
secara medalam, membuat solusi yang konkret melalui prototype, dan mengevaluasinya dengan cara yang
relevan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan Usability Testing dengan System Usability Scale (SUS) pada perancangan desain Ul/UX
=aplikasi manajemen keuangan, penelitian ini memperoleh skor SUS sebesar 86, yang menunjukkan bahwa desain
SUI/UX aplikasi manajemen keuangan ini telah diterima dengan baik oleh pengguna. Jika dibandingkan dengan
Spenelitian sebelumnya [9] berjudul “Perancangan UI/UX Berbasis Android Untuk Manajemen Keuangan Pribadi
3 Dengan Metode Design Thinking ”, yang menggunakan metode Maze Design dan menghasilkan skor 78, penelitian
%ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil usability. Penerapan metode User Centered Design (UCD)
Zterbukti debih efektif dalam meningkatkan kepuasan pengguna, serta memberikan kontribusi positif terhadap
®pengalaman pengguna dalam mengelola keuangan mereka. Temuan ini juga mengeaskan bahwa metode yang
=berfokus_pada kebutuhan dan kenyamanan pengguna memiliki dampak yang lebih optimal dalam pengembangan

© aplikasi Manajemen keuagan.
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