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Judul . Perancangan Desain Antarmuka Aplikasi Finmate Pada
Mobile Dengan Metode Scrum

Studi Kasus : PT. Lentera Bangsa Benderang (Binar Academy)
Penulis : Muhammad Aldi Maulana
Pembimbing . Fetty Tri Anggraeny, S.Kom., M.Kom.

Abstrak

Binar Academy merupakan salah satu mitra yang bekerja sama dengan kampus
merdeka di program Magang dan Studi Independen Bersertifikat (MSIB). Binar
Academy merupakan pelopor startup edtech (education technology) yang fokus pada

pengembangan skill dan talenta digital dengan meningkatkanpengalaman belajar.

Dalam pelaksanaan MSIB di mitra Binar Academy berlangsung, mahasiswa
diberikan sebuah silabus mengenai course Ul/UX Research & Design. Isi dari silabus
tersebut dibagi menjadi 3 Level yakni Silver, Gold, Platinum. Setiap level memiliki
penjelasan materi yang berbeda-beda. Semakin tinggi level silabus makapemahaman
materi akan semakin sulit. Selama pembelajaran berlangsungmahasiswa akan diajarkan
oleh mentor yang berpengalaman untuk mengajarkan materi mengenai fundamental
UI/UX, Design Thinking, Manajemen proyek dan Scrum. Setelah akhir pembelajaran,
mitra akan memberi tugas besar yang disebut Final Project. Penugasan ini akan
dikerjakan secara berkelompok dan akan dilakukan presentasi di akhir. Kelompok
penulis mendapatkan tema Fintech yang telah ditentukan oleh mitra. Kelompok penulis
memberikan masukkan untuk merancang sebuah aplikasi manajemen keuangan dengan
nama “FinMate”. Tujuankelompok penulis merancang aplikasi tersebut karena masih
minim aplikasi Fintech yang berkaitan dengan manajemen keuangan. Dan banyak

pengguna yang memangmengalami pengelolaan keuangan yang buruk.

Perancangan aplikasi FinMate menggunakan sebuah metode Scrum. Scrum
merupakan metode kerangka kerja manajemen proyek yang sering digunakandalam
pengembangan perangkat lunak. Dalam pelaksanaan, kelompok penulismenyusun sprint
planning, burndown chart, dan retrospective. Dalam metode scrumdibagi menjadi 3 peran

yakni Product Owner, Scrum Master, Tim Scrum.

Kata Kunci: Manajemen Keuangan, Scrum, Final Project, Fintech, UlI/UX



Abstract

Binar Academy is one of the partners that collaborates with independent
campuses in the Certified Independent Study and Internship (MSIB) program. Binar
Academy is a pioneering edtech (educational technology) startup that focuseson

developing digital skills and talents by improving the learning experience.

During the implementation of MSIB at Binar Academy partners, students
were given a syllabus regarding UI/UX Research & Design courses. The contents
of the syllabus are divided into 3 levels, namely Silver, Gold, Platinum. Each level
has different explanatory material. The higher the level of the syllabus, the more
difficult it will be to understand the material. During the learning process, students
will be taught by experienced mentors to teach material regarding UI/UX
fundamentals, Design Thinking, Project Management and Scrum. After the end of
learning, partners will give a large assignment called the Final Assignment. This
assignment will be done in groups and there will be a presentation at the end. The
writing group received a Fintech theme that had been determined by the partners.
The writing group provided a proposal to design a financial management
application with the name "FinMate". The aim of the writing group to design this
application is because there is still a lack of Fintech applications related to financial

management. And many users do experience poor financial management.

FinMate application design uses the Scrum method. Scrum is a project
management framework method that is often used in software development. In its
implementation, the writing group prepared sprint planning, burndown charts, and
retrospectives. In the Scrum method, it is divided into 3 roles, namely Product

Owner, Scrum Master, Team

Keywords: Financial Management, Scrum, Final Project, Fintech, UI/UX
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