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ABSTRAK 
 

Mengatur keuangan merupakan suatu aspek penting yang harus bisa 

dilakukan oleh setiap orang terutama bagi mahasiswa yang kebanyakan baru 

pertama kali mengatur keuangan. Banyak mahasiswa seringkali berhadapan dengan 

masalah finansial, karena mereka harus bisa mengatur uang saku untuk bisa 

mencukupi berbagai kebutuhan seperti biaya makan, buku, makanan, transportasi, 

akomodasi dan kegiatan lainnya. Kurangnya literasi keuangan juga merupakan 

salah satu faktor seseorang tidak bisa mengatur keuangannya dengan baik. 

Kurangnya pemahaman tentang manajemen keuangan pribadi, investasi dan 

pengambilan keputusan seringkali mengakibatkan masalah keuangan yang dapat 

mempengaruhi produktifitas mahasiswa. Literasi keuangan dan inovasi teknologi 

memiliki potensi tinggi untuk bisa bekerja sama. Pemanfaatan aplikasi mobile 

memberikan peluang untuk mengatasi tantangan ini dengan cara yang efektif dan 

efisien. Oleh karena itu pada penelitian ini dilakukan perancangan desain UI/UX 

untuk aplikasi mobile yang dapat membantu pengguna dalam mengelola keuangan 

dan memahami literasi keuangan menggunakan metode design sprint. Design sprint 

merupakan metode yang berjalan selama 5 hari untuk menjawab kebutuhan bisnis 

proses seperti desain, prototyping, dan pengujian ide dengan pengguna. Hasil dari 

penelitian ini adalah sebuah prototype aplikasi mobile pengelolaan keuangan dan 

literasi keuangan yang disesuaikan berdasarkan kebutuhan pengguna menggunakan 

metode design sprint. Kemudian pada tahap validasi dilakukan usability testing 

menggunakan alat bantu Maze dengan perolehan skor usability 93 yang dapat 

dikatakan memiliki skor yang tinggi. 

 

Kata Kunci: Design sprint, Prototype, Usability Testing.  
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ABSTRACT 
 

Managing finances is an important aspect that everyone must be able to do, 

especially students, most of whom are managing finances for the first time. Many 

students often face financial problems because they have to be able to manage their 

pocket money to be able to meet various needs such as food costs, books, food, 

transportation, accommodation, and other activities. Lack of financial literacy is 

also a factor in someone not being able to manage their finances well. Lack of 

understanding about personal financial management, investment, and decision-

making often results in financial problems that can affect student productivity. 

Financial literacy and technological innovation have high potential to work 

together. Utilizing mobile applications provides an opportunity to overcome these 

challenges in an effective and efficient manner. Therefore, in this research, a UI/UX 

design was carried out for a mobile application that can help users manage 

finances and understand financial literacy using the design sprint method. A design 

sprint is a method that runs for 5 days to answer business process needs such as 

design, prototyping, and testing ideas with users. The result of this research is a 

prototype mobile application for financial management and financial literacy that 

is adjusted based on user needs using the design sprint method. Then, at the 

validation stage, usability testing was carried out using the Maze tool with a 

usability score of 93, which can be said to have a high score. 

 

Keywords:  Design sprint, Prototype, Usability Testing.
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