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ABSTRAKSI

Mahasiswa sebagai individu yang menuju dewasa akan diberikan kebebasan lebih,
terutama di bidang keuangan oleh orang tua. Kebebasan ini salah satunya adalah
dalam hal uang saku: orang tua tidak lagi terlalu mengontrol pengeluaran sang
mahasiswa karena sudah dianggap dewasa. Faktanya, mahasiswa seringkali tidak
mengelola keuangannya dengan baik dan menghabiskan uang sakunya sebelum
waktunya. Mahasiswa tidak mengetahui berapa batasan pengeluarannya dalam
sehari-hari sehingga harus kehabisan sebelum periode pemberian uang saku
selanjutnya. Oleh karena itu, penulis merancang mobile application untuk
mengelola keuangan untuk membantu mahasiswa mengatur keuangan. Pengaturan
keuangan adalah sebuah proses seorang individu untuk mengatur uang yang
dimilikinya untuk mencapai kepuasan secara ekonomi. Dengan pengaturan
keuangan yang baik, seseorang dapat mengatur pengeluarannya agar tidak
melebihi pemasukkan, bahkan hingga menabung. Aplikasi ini ditujukan untuk
mahasiswa berusia 18-22 tahun, dengan metode pengumpulan data melalui
metode kualitatif yaitu wawancara dengan ahli di bidang mengelola keuangan dan
focus group discussion serta observasi existing terhadap kompetitor.

Kata Kunci: Mobile Application, Perancangan Visual, Mengatur, Keuangan
Mahasiswa.

vii
Perancangan Visual... Michael Gunawan, FSD UMN, 2016



ABSTRACT

College students as an individual towards adulthood will be given more freedom
by parents. One of their freedom is in allowance: parents no longer keep track of
their children’s money as they are reaching adulthood. The fact is, college
students rarely manage their money, hence spending all of their money before
next allowance comes. College students have no experience on limiting their daily
expense, end up having no money at all before the next allowance comes. The
writer plans to create a mobile application for the college students to help them
manage their own money, focusing on its visual appearance. Financial
management is a process of an individual to manage their money so they can have
financial satisfaction. By having a good financial management, an individual
could manage their amount of expense to be at least equal to their income,
moreover to save. This mobile application is made for college students aged 1§-
22 years old, with qualitative data collecting method. The methods are: interviews
with the experts at financial management, Focus Group Discussions, and
observating existing financial management apps.

Keywords: Mobile application, Visual, Plan, Financial, Money, Management.
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