ABSTRAK

Dalam kehidupan bermasyarakat, mahasiswa memiliki peran penting dan
diharapkan dapat memanfaatkan ilmu, keahlian, juga pengalaman intelektualnya.
Salah satu keahlian yang sebaiknya dimiliki oleh mahasiswa adalah kemampuan
dalam mengelola keuangan secara mandiri. Di era perkembangan teknologi yang
pesat kini serta penyebaran informasi yang cepat membuat kebutuhan mahasiswa
menjadi lebih kompleks. Perubahan kebutuhan akibat transisi dari usia remaja
menuju kedewasaan, juga pengaruh lingkungan menjadikan mahasiswa
mengadopsi gaya hidup konsumtif. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
aplikasi seluler yang diharapkan dapat menunjang serta menambah wawasan
literasi keuangan secara efektif terhadap kalangan mahasiswa. Pengumpulan data
dilakukan dengan mewawancarai narasumber relevan dibidang keuangan dan
mahasiswa. Data yang didapatkan dianalisis sebagai pemahaman dasar dalam
merancang desain antarmuka yang dinilai menjadi solusi yang baik bagi

permasalahan yang ada.

Kata Kunci: Aplikasi Digital, Penganggaran, Keuangan Mahasiswa
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