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Abstrak - Pengelolaan Keuangan adalah kegiatan 

perencanaan, pengelolaan, penyimpanan, serta pengendalian 

dana dan aset oleh seseorang. Tujuan adanya pengelolaan 

keuangan adalah melatih pola hidup hemat, arti hemat adalah 

hidup berkecukupan, dimana sebuah kebutuhan terpenuhi, 

berlatih hidup teratur, melakukan pencatatan pemasukan serta 

pengeluaran, memiliki perencanaan masa depan yang lebih baik, 

bisa mengatasi kebutuhan tidak terduga, bisa menghindar dari 

hutang, dan bisa bersedekah. Selain itu, rancangan angaran 

belanja (RAB) juga diperlukan sebelum melakukan pencatatan 

keuangan personal. Maka dari itu, kita sangat perlu mengelola 

keuangan. Dengan adanya aplikasi yang akan dibuat ini, kita bisa 

mencatat setiap pengelolaan keuangan yang dilakukan setiap 

harinya. Adapun metodologi yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode System development Life Cycle (SDLC) model 

Waterfall dan metode pengembangan perangkat lunak 

menggunakan prototype. Sedangkan dalam pembuatan perangkat 

lunaknya menggunakan bootstrap yaitu sebuah library 

framework CSS yang telah dibuat khusus uintuk 

mengembangkan front end sebuah website yang disusun dengan 

menggunakan bahasa PHP dengan framework CodeIgniter dan 

database menggunakan MySQL.  

Kata kunci -  pengelolaan, keuangan, pemasukan, 

pengeluaran, rancangan anggaran belanja. 

Abstract - Financial management is the activity of planning, 

managing, storing, and controlling one's funds and assets. The 

purpose of financial management is to practice a frugal lifestyle, 

the meaning of frugality is to live well, where a need is met, to 

practice regular living, to keep records and expenses, to have 

better future planning, to be able to cope with unexpected needs, 

to be able to avoid debt, and to give charity. In addition, the design 

of a spending expenditure (RAB) is also required before recording 

personal finances. Therefore, we really need to manage finances. 

With this application that will be made, we can record every 

financial management that is carried out every day. The 

methodology used in this research is the Waterfall model System 

development Life Cycle (SDLC) method and the software 

development method using a prototype. While in making the 

software using bootstrap, which is a CSS framework library that 

has been created specifically to develop the front end of a website 

that is compiled using the PHP language with the CodeIgniter 

framework and a database using MySQL. 

Keywords - management, finance, income, expenditure, 

budget design. 

 

I. PENDAHULUAN  

 Keuangan personal merupakan keuangan yang 

dikelola oleh seseorang untuk dapat mengatur fungsi 

keuangannya dengan mempertimbangkan uang masuk dan 

keluar. Pada dasarnya uang sangatlah penting untuk 

memenuhi kebutuhan sehari-hari sehingga seseorang harus 

bisa memanage keuangannya supaya tidak terjadi hal yang 

tidak diinginkan seperti kebutuhan primer tidak terpenuhi 

karena uang digunakan untuk hal yang kurang penting. 

Pengelolaan keuangan sangat diperlukan karena setiap orang 

tidak tahu nantinya ada dana darurat, untuk mewujudkan 

tujuan hidup, membiasakan hidup dengan keuangan teratur, 

meminimalisir resiko keuangan. Sikap konsumtif yang tinggi 

pada akhir-akhir ini menyebabkan keuangan yang tidak 

terkendali dan boros sehingga pengelolaan keuangan menjadi 

sesuatu yang tidak mudah. Maka dari itu setiap orang harus 

bisa melakukan pengelolaan keuangan yang baik dan 

terkendali, sehingga jelas tujuan dan manfaat penggunaan 

dana yang dimiliki. Dengan mencatat keuangan mampu 

dijadikan bahan penilaian untuk kedepannya.  

 Pengelolaan keuangan secara manual akan 

membutuhkan waktu yang banyak dan tidak akurat. 

Pencatatan keuangan pada buku mungkin masih dilakukan, 

tetapi hal tersebut berubah menjadi pencatatan keuangan 
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berbasis website. Adanya aplikasi untuk memudahkan 

pencatatan dan merencanakan keuangan sehingga menjadi 

lebih praktis. Pengelolaan keuangan personal ini bertujuan 

untuk mengelola keuangan pribadi supaya bisa mengontrol 

keuangan, tidak boros menggunakan uang dan mengetahui 

jumlah pengeluaran setiap bulan, mengetahui rata-rata

Pencatatan keuangan pada buku mungkin masih dilakukan, 

tetapi hal tersebut berubah menjadi pencatatan keuangan 

berbasis website. Adanya aplikasi untuk memudahkan 

pencatatan dan merencanakan keuangan sehingga 

menjadilebih praktis. Pengelolaan keuangan personal ini 

bertujuan untuk mengelola keuangan pribadi supaya bisa 

mengontrol keuangan, tidak boros menggunakan uang dan 

mengetahui jumlah pengeluaran setiap bulan, mengetahui 

rata-rata.

pemasukan setiap bulan dan setiap tahunnya, dapat 

membandingkan pengeluaran antara bulan satu dengan bulan 

lainnya, dapat menyisihkan uang untuk pembayaran zakat, 

berbagai macam pajak, persiapan dana darurat, persiapan 

dana untuk liburan dan dana kesehatan. Dalam upaya 

mewujudkan  tujuan tersebut, pengelolaan keuangan 

dilakukan secara rutin baik setiap hari, minggu, bulan dan 

tahunan untuk mencapai hasil yang maksimal. 

 Berdasarkan survey terhadap 59 responden, yaitu 28 

mahasiswa, 9 pekerja (belum punya tanggungan), 6 pekerja 

(sudah punya tanggungan), 8 ibu rumah tangga dan 8 

wirausaha. Hasil survey menunjukkan bahwa terdapat 76,3% 

(n=45) responden sulit dalam mengatur dan mencatat 

keuangan personal seperti melupakan pemasukan, 

pengeluaran dan tabungan. Kurangnya pemahaman 

bagaimana cara mengatur keuangan.  Sebanyak 42,1% 

(n=24) responden mencatat keuangan di buku, 42.1% (n=24) 

responden mencatat di note hp. Pencatatan dilakukan secara 

manual terdapat kendala seperti kesalahan saat pencatatan, 

buku yang hilang dan terkadang lupa untuk mencatatnya. 

Maka dari itu, setiap orang melakukan pengelolaan keuangan 

personal agar tahu tujuan yang ingin dicapai, menghindari 

penyalahgunaan dana, mengoptimalkan dana kedalam 

kebutuhan pokok dan dengan adanya pengelolaan bisa 

membuat rancangan anggaran. 

Dari latar belakang diatas dapat disimpulkam rumusan 

masalah sebagai berikut: 

A. Bagaimana memfasilitasi pengguna dalam 

mengalokasikan tabungan? 

B. Bagaimana membantu pengguna menyusun 

rancangan anggaran belanja? 

C. Bagaimana memfasilitasi pengguna agar bisa 

mengetahui analisis keuangannya? 

D. Bagaimana memfasilitasi user agar memiliki catatan 

histori pemasukan dan pengeluaran? 

E. Bagaimana memfasilitasi user untuk mengetahui 

rata-rata pengeluaran? 

F. Bagaimana memfasilitasi user agar bisa melihat 

bagaiamana ringkasan pencatatan keuangannya? 

Berikut merupakan tujuan dari proyek akhir ini adalah 

membangun aplikasi yang dapat: 

A. Membangun aplikasi yang dapat menyimpan data 

tabungan pengguna. 

B. Membangun aplikasi yang dapat mengalokasikan 

pos-pos anggaran dengan persentase tertentu. 

C. Membangun aplikasi yang dapat memberikan 

analisis keuangan antara pengeluaran dan rancangan 

anggaran belanja kepada pengguna. 

D. Menyediakan fitur pencatatan pemasukan dan 

berbagai kategori pengeluaran. 

E. Menyediakan fitur menghitung rata-rata 

pengeluaran. 

F. Menyediakan fitur cetak laporan keuangan yang 

berisikan semua keuangan yang disimpan pada 

aplikasi. 

 

II. KAJIAN TEORI 

A. Aplikasi 

 Aplikasi adalah suatu perangkat lunak (software) atau 

program komputer yang beroperasi pada sistem tertentu yang 

diciptakan dan dikembangkan untuk melakukan perintah 

tertentu [2]. 

 

B. Keuangan 

 Keuangan adalah istilah untuk hal-hal yang berkaitan 

dengan manajemen, penciptaan, dan studi tentang uang dan 

investasi. Keuangan dapat secara luas dibagi menjadi tiga 

kategori, yaitu keuangan publik, keuangan perusahaan dan 

keuangan pribadi. Ada banyak kategori spesifik lainnya,, 

seperti keuangan perilaku, yang berupaya mengidentifikasi 

alasan kognitif (misal Emosional, emosi, dan psikologis) di 

balik keputusan keuangan [3]. 

 

C. Pemasukan 

Pemasukan adalah uang atau materi yang kita dapatkan 

sebagai hasil usaha kita. 

 

D. Pengeluaran 

 Pengeluaran adalah biaya yang kita keluarkan untuk 

memenuhi kebutuhan sehari-hari sehingga biaya dari 

pemasukan menjadi berkurang. Terdapat berbagai macam 

kebutuhan yang sudah dikelompokkan dalam pos-pos 

tertentu. Pertama kebutuhan primer, kedua kebutuhan 

sekunder dan ketiga kebutuhan pelengkap/tersier [4]. 
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E. Rancangan Anggaran Belanja 

Rancangan Anggaran Belanja adalah perkiraan biaya 

yang biasanya digunakan sebagai patokan dalam menentukan 

kebijakan pengeluaran. Untuk mengatur keuangan, pos 

keuangan menjadi alternatif utama yang bisa diterapkan. 

Dengan cara mengatur persentase sesuai dengan perencanaan 

yang dibutuhkan oleh seseorang [4]. 

F. Business Process Model and Notation 

Business Process Modeling Notation (BPMN) adalah 

notasi grafis yang menggambarkan logika dari langkah-

langkah dalam proses bisnis. Notasi ini telah didesain secara 

khusus untuk mengkoordinasikan urutan proses dan pesan 

yang mengalir antara pelaku dalam kegiatan yang berbeda. 

Tujuan utama dari usaha BPMN adalah menyediakan suatu 

notasi yang mudah dipahami oleh semua masyarakat 

terutama pegiat software [5]. 

 

G. Unified Modelling Language 

  UML adalah salah satu tools untuk merancang 

pengembangan software yang berbasis object-oriented. 

Digunakan satu model diagram UML yaitu use case diagram 

[6]. 

 

H. Use Case Diagram 

 Use Case Diagram merupakan diagram yang bekerja 

dengan cara mendeskripsikan tipikal interaksi antara user 

sebuah sistem dengan suatu sistem tersendiri bagaimana 

sebuah sistem dipakai yang terdiri dari sebuah aktor dan 

interaksi yang dilakukannya [6]. 

 

I. Entity Relationship Diagram 

 Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan tools 

analisis sistem pertama yang memusatkan pada data dan 

keterlibatan antar data serta pengorganisasian data. ERD 

menggambarkan hubungan antara satu entitas yang memiliki 

sejumlah atribut dengan entitas yang lain dalam suatu system 

yang terintegrasi yang digunakan untuk memodelkan data 

yang akan dikembangkan menjadi database [7]. 

J. Hypertext Preprocessor 

 Hypertext Preprocessor (PHP) merupakan salah satu 

Bahasa pemrograman berbasis web dimana system yang 

diterapkan adalah pada sisi server side. PHP dapat disisipkan 

diantara skrip-skrip Bahasa HTML dan Bahasa server side 

lainnya, dengan itu maka PHP akan dieksekusi secara 

langsung pada server [8]. 

 

K. Hyper Text Markup Language 

 Hyper Text Markup Language (HTML) adalah sebuah 

Bahasa markup yang digunakan untuk membuat sebuah 

halaman web dan menampilkan berbagai informasi di dalam 

sebuah browser internet. HTML merupakan sebuah Bahasa 

yang menggunakan tanda-tanda tertentu untuk menyatakan 

kode yang harus ditafsirkan oleh browser agar halaman 

tersebut dapat ditampilkan dengan benar [9]. 

L. CodeIgniter 

 Framework yang digunakan adalah Codeigniter.  

CodeIgniter adalah sebuah web application framework yang 

bersifat open source digunakan untuk membangun aplikasi 

PHP dinamis. Tujuan utama pengembangan CodeIgniter 

adalah untuk membantu developer untuk mengerjakan 

aplikasi lebih cepat daripada menulis semua code dari awal. 

CodeIgniter menyediakan berbagai macam library yang 

dapat mempermudah dalam pengembangan (Andika, 

dkk.,2015:13) [10]. 

 

M. Web Server 

 Web server yang digunakan adalah Apache. Apache 

adalah salah satu web server terpopuler yang dapat 

menjalankan website dengan aman tanpa banyak masalah. 

Fungsinya yaitu membuat koneksi antara server dan browser 

milik visitor website (Firefox, Google Chrome dan lain-lain). 

Apache merupakan software lintas platform. Apache dapat 

digunakan bersamaan dengan web framework, sistem 

manajemen konten, dan Bahasa pemrograman lainnya [11]. 

 

N. Database Server 

 Database Server yang digunakan pada aplikasi ini adalah 

dengan menggunakan MySQL. MySQL merupakan aplikasi 

database server. Pengembangannya disebut Struktured 

Query Language (SQL) merupakan bahasa terstruktur yang 

digunakan untuk mengolah database beserta isinya. User 

dapat menggunakan MySQL untuk menambah, mengubah 

dan menghapus data yang berada dalam database [12]. 

O. Black Box Testing 

 Menurut [13] dalam (Hanifah,dkk 2016) menyebutkan 

bahwa ‘Black Box Testing yaitu metode untuk menguji 

sebuah perangkat lunak tanpa harus memperhatikan hal 

detail perangkat lunak. Pengujian Black Box disebut juga 

sebagai Behavioral Testing yaitu metode pengujian 

perangkat lunak yang pengujinya tidak perlu mengetahui 

struktur internal, desain aplikasi, dan implementasi 

(pengkodean) dari perangkat lunak yang diuji. Pengujian 

Black Box ditujukan untuk menguji fungsionalitas dari 

perangkat lunak maupun nonfungsionalitasnya, walaupun 

kadang hanya menguji fungsionalitasnya saja. 

 

III. METODE 

 Pengembangan pada sistem informasi Aplikasi 

Pengelolaan Keuangan Personal akan dilakukan dengan 

metode pengerjaan SDLC model Waterfall. Waterfall itu 

sendiri merupakan salah satu dari banyaknya model SDLC. 

Model Waterfall adalah prosesnya dilakukan secara 

sistematis atau berurutan. Model waterfall dipilih karena 

model ini paling sederhana diantara model perancangan yang 
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lain. Selain itu, model ini cocok untuk pembangunan 

perangkat lunak dengan spesifikasi yang tidak berubah-ubah. 

 Metode ini dilakukan dengan sistematis, mulai dari 

tahap requirements definition selanjutnya tahap system and 

software design, implementation and unit testing, integration 

and sytem testing dan operation and maintenance. Langkah 

demi langkah yang dilalui harus diselesaikan satu per satu 

(tidak dapat meloncat ke tahap berikutnya) dan berjalan 

secara berurutan [1]. Dalam Pengembangan aplikasi 

pengelolaan keuangan personal menggunakan metode model 

Waterfall dengan tahapan-tahapan sebagai berikut: 

 

A. Requirement Analysis 

Seluruh kebutuhan perangkat lunak harus bisa 

didapatkan dalam fase ini, termasuk kegunaan 

perangkat lunak yang diharapkan pengguna dan batasan 

perangkat lunak. 

Beberapa tahap yang dilakukan untuk mengumpulkan data 

pada proyek akhir ini: 

1. Penyebaran kuesioner yaitu pengumpulan data melalui 

survey kepada pihak-pihak terkait dengan menggunakan 

google form dan wawancara. 

2. Mempelajari situs web yang berhubungan dengan 

aplikasi yang dibangun mengenai keuangan dan 

mempelajari aplikasi sejenis. 

3. Merancang proses bisnis dengan menggunakan BPMN. 

B. Design 

1. Membuat Use Case Diagram digunakan sebagai 

gambaran interaksi antara pengguna dengan system. 

 

 
GAMBAR 1 

(USE CASE DIAGRAM) 

 

Berdasarkan gambar diatas, rancangan aplikasi ini terdiri 

dari beberapa use case. 

 

2. Membuat rancangan basis data digambarkan dengan 

Entity Relationship Diagram (ERD) dan perancangan 

relasi antar tabel. 

 
GAMBAR 2 

(ERD) 

 

Setelah dilakukan perancangan ERD, rancangan tersebut 

kemudian dipetakan kedalam bentuk skema relasi yang 

menghasilkan 16 tabel. Tabel-tabel tersebut adalah 

pemasukan, pengeluaran, rab, tabungan, channel, artikel, pos, 

persen, blokirktp, ulasan, gambar_artikel, hutang, bayar 

hutang, tbl_log_aktivitas, user_token dan tbl_pengguna. 

Terdapat 2 simbol pada skema relasi di atas yaitu pagar dan 

bintang, pagar artinya primary key dan bintang artinya 

foreign key. 

 

C. Merancang antarmuka system. 

1. Implementation  

a. Pembuatan perangkat lunak dibagi menjadi modul-modul 

kecil yang nantinya akan digabungkan menjadi satu 

aplikasi. 

b. Bahasa yang digunakan dalam pengkodean program yaitu 

Bahasa Pemrograman PHP. 

2. Testing 

a. Mengecek apakah masih terdapat kesalahan pada modul 

yang dimiliki oleh aplikasi. 

b. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode 

pengujian Black Box Testing dan Usability Testing. 

3. Maintenance 

Tahapan ini merupakan tahapan sesudah melakukan semua 

tahapan sebelumnya. Akan tetapi, pada tahapan ini operation 

and maintenance tidak dilakukan atau belum ditangani dalam 

pengerjaan proyek akhir ini.  

 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut merupakan tampilan dari aplikasi yang kami 

bangun:  

 

A. Halaman Login 
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GAMBAR 1 

(HALAMAN LOGIN) 

Pada gambar di atas untuk melakukan login, pengguna 

sebelumnya sudah melakukan registrasi terlebih dahulu.  

Selanjutnya pengguna menginputkan username dan password 

yang telah terdaftar. 

B. Halaman Registrasi 

 
GAMBAR 2 

(HALAMAN REGISTRASI) 

 

Pada gambar di atas untuk melakukan registrasi, 

pengguna harus memasukkan username, password, 

konfirmasi password, nama lengkap, email, nomor ktp, foto 

ktp, foto, no hp, serta jenis kelamin.  

C. Halaman Dasbor 

 
GAMBAR 3 

(HALAMAN DASBOR) 

 

Pada gambar di atas halaman awal yang bisa melihat 

menu serta catatan jumlah keuangan. 

 

D. Halaman Tabungan 

 
GAMBAR 4 

(HALAMAN TABUNGAN 1) 

 

 
GAMBAR 5 

(HALAMAN TABUNGAN 2) 

 

Pada gambar di atas, pengguna dapat melihat jumlah 

tabungan yang dimilikinya perbulan. Selain itu, terdapat 

tombol tambah data untuk menambahkan tabungan, edit 

tabungan, serta tombol hapus tabungan. 

E. Halaman Lihat Histogram Tabungan 

 
GAMBAR 6 

(HALAMAN LIHAT HISTOGRAM TABUNGAN) 

 

 
GAMBAR 7 

(HALAMAN LIHAT HISTOGRAM TABUNGAN 2) 

 

Pada gambar di atas, pengguna dapat melihat histogram 

tabungan yang dimilikinya mingguan atau bulanan. Selain 

itu, terdapat pilihan bulan dan tahun. 
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F. Halaman Arikel 

 
GAMBAR 8 

(HALAMAN ARTIKEL 1) 

 

 
GAMBAR 9 

(HALAMAN ARTIKEL 2) 

 

 
GAMBAR 10 

(HALAMAN ARTIKEL 3) 

 

Gambar di atas merupakan hasil implementasi dari 

rancangan antarmuka halaman artikel. Pada halaman awal 

artikel pengguna dapat memilih artikel yang diinginkan. 

Selanjutnya pengguna akan diarahkan ke halaman detail 

artikel. Pada halaman detail artikel pengguna dapat membaca 

artikel serta memberi rating dan ulasan mengenai artikel yang 

telah dibaca. 

G. Halaman RAB 

 
GAMBAR 11 

(HALAMAN RAB) 

 

Pada halaman di atas, pengguna dapat melihat seluruh 

RAB yang telah dibuat. Selain itu, pengguna juga dapat 

menginput RAB baru, mengedit, serta menghapus RAB. 

H. Halaman Profil 

 
GAMBAR 12 

(HALAMAN PROFIL) 

 

Pada halaman di atas, pengguna dapat melihat profilnya 

sesuai dengan yang telah diinputkan pada saat registrasi. 

Selain itu, pengguna juga dapat dapat mengedit profilnya. 

I. Halaman Analisis 

 
GAMBAR 13 

(HALAMAN ANALISIS) 

 

Gambar di atas merupakan hasil implementasi rancangan 

antarmuka halaman analisis. Pada halaman ini, pengguna 

dapat melihat hasil analisis keuangannya secara keseluruhan. 

J. Halaman Dasbor Admin 

 
GAMBAR 14 

(HALAMAN DASBOR ADMIN) 

 

Gambar di atas merupakan hasil implementasi rancangan 

antarmuka halaman dasbor admin. Halaman ini merupakan 

halaman awal ketika admin telah melakukan login. 

 

K. Halaman Artikel Admin 
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GAMBAR 15 

(HALAMAN ARTIKEL ADMIN) 

 

 
GAMBAR 16 

(HALAMAN TAMBAH ARTIKEL ADMIN) 

 

 
GAMBAR 17 

(HALAMAN TAMBAH GAMBAR ARTIKEL ADMIN) 

 

Gambar-gambar di atas merupakan hasil implementasi 

rancangan antarmuka halaman artikel admin. Pada gambar 

pertama terdapat halaman awal data artikel. Gambar kedua 

merupakan halaman tambah data artikel. Gambar ketiga 

merupakan halaman tambah gambar artikel. 

L. Halaman Data Pengguna Admin 

 
GAMBAR 18 

(HALAMAN DATA PENGGUNA ADMIN) 

 

 
GAMBAR 19 

(HALAMAN TAMBAH DATA PENGGUNA ADMIN) 

 

 
GAMBAR 20 

(HALAMAN BLOKIR PENGGUNA ADMIN) 

 

 
GAMBAR 21 

(HALAMAN HAPUS PENGGUNA ADMIN) 

 

Gambar-gambar di atas merupakan hasil implementasi 

rancangan antarmuka halaman data pengguna admin. pada 

gambar pertama admin dapat melihat semua data pengguna 

yang ada. Pada gambar kedua merupakan halaman tambah 

pengguna, admin dapat menginputkan data pengguna baru. 

Pada gambar ketiga merupakan halaman blokir atau ban 

pengguna. Pada gambar keempat merupakan halaman hapus 

pengguna. 

 

 

 

 

 

 



ISSN : 2442-5826 5626 | Page e-Proceeding of Applied Science : Vol.9, No.4 Agustus 2035
 

M.  Halaman Pemasukan 

 
GAMBAR 22 

(HALAMAN INPUT PEMASUKAN) 

 

 
GAMBAR 23 

(HALAMAN PEMASUKAN) 

 

 
GAMBAR 24 

(HALAMAN EDIT PEMASUKAN) 

 

 
GAMBAR 25 

(HALAMAN HAPUS PEMASUKAN) 

 

Pada gambar diatas terdapat halaman input pemasukan, 

data pemasukan, edit pemasukan dan hapus data pemasukan. 

 

 

 

 

N. Halaman Pengeluaran 

 
GAMBAR 26 

(HALAMANPENGELUARAN) 

 

 
GAMBAR 27 

(HALAMAN EDIT PENGELUARAN) 

 

 
GAMBAR 28 

(HALAMAN HAPUS PENGELUARAN) 

 

Pada gambar diatas terdapat halaman pengeluaran, edit 

pengeluaran dan hapus data pengeluaran. 

O. Lihat Histogram Pengeluaran 

 

 

GAMBAR 29 

(HALAMAN HISTOGRAM PENGELUARAN SATU BULAN PER 

MINGGU PADA BULAN TERTENTU) 
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GAMBAR 30 

(HISTOGRAM PENGELUARAN SATU BULAN) 

 

 

GAMBAR 31 

(HISTOGRAM 10 TAHUN TERAKHIR) 

 

Halaman ini dapat digunakan pengguna untuk melihat 

jumlah dan rata-rata pengeluaran dengan mudah dan juga 

membandingkan pengeluaran yang satu dengan yang lainnya. 

P. Halaman Hutang 

 

GAMBAR 32 

(TAMBAH DATA HILANG) 

 

 

GAMBAR 33 

(HALAMAN READ HUTANG) 

 

 

GAMBAR 34 

(HALAMAN EDIT HUTANG) 

 

 

GAMBAR 35 

(HALAMAN BAYAR HUTANG) 

 

 

GAMBAR 36 

(HALAMAN HISTORI HUTANG) 

 

Pada gambar diatas terdapat halaman input hutang, data 

hutang, edit hutang, bayar hutang dan histori hutang.  

Q. Halaman Laporan  

 

 

GAMBAR 37 

(HALAMAN LAPORAN) 
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GAMBAR 38 

(LIHAT LAPORAN PEMASUKAN) 

 

Pada gambar diatas tedapat halaman laporan dan lihat 

laporan pemasukan. 

R. Unduh Laporan (copy, excel, csv, pdf, dan print) 

 

GAMBAR 39 

(COPY LAPORAN) 

 

 

GAMBAR 40 

(LAPORAN DENGAN EXCEL) 

 

 

GAMBAR 41 

(LAPORAN DENGAN PDF) 

 

 

GAMBAR 42 

(LAPORAN BISA DIPRINT) 

 

Pada gambar diatas untuk mengunduh laporan user dapat 

memilih tipe data sesuai dengan keinginan, bisa dengan copy 

data, unduh dengan dokumen excel dan pdf, dan juga bisa 

diprint jika menggunakan printer. 

S. Laporan Bulanan Pengeluaran 

 

GAMBAR 43 

(LAPORAN BULANAN PENGELUARAN) 

 

Pada gambar diatas Halaman lihat laporan bulanan 

pengeluaran dapat digunakan user untuk dapat melihat 

laporan pengeluaran pada bulan tertentu yang berisikan rata-

rata per minggu dan jumlah pengeluaran dalam satu bulan 

berdasarkan bulan yang dipilih. 

T. Laporan Tabungan 

 
GAMBAR 44 

(LAPORAN TABUNGAN) 

 

Pada gambar diatas Halaman laporan tabungan 

merupakan halaman yang dapat digunakan user untuk dapat 

melihat laporan tabungan berdasarkan waktu yang dipilih 

yang berisikan rata-rata dan jumlah tabungan. 

U. Laporan Hutang 

 
GAMBAR 45 

(LAPORAN HUTANG) 

 

Pada gambar diatas halaman laporan hutang merupakan 

halaman yang dapat digunakan user untuk dapat melihat 

laporan hutang berdasarkan waktu yang dipilih yang 

berisikan rata-rata dan jumlah hutang. 

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode 

Blackbox Testing, bahwa seluruh fungsionalitas pada aplikasi 

berjalan dengan baik sesuai yang diharapkan. 
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V. KESIMPULAN 

 Adapun kesimpulan dari aplikasi pengelolaan keuangan 

personal, yaitu: 

A. Aplikasi ini dapat meberikan analisis keuagan setiap 

bulannya sehingga bisa dijadikan evaluasi keuangan. 

B. Dengan adanya salah satu fasilitas menu aplikasi yaitu 

tabungan, pengguna bisa menyisihkan uang untuk 

menabung.  

C. Dengan adanya salah satu fasilitas menu aplikasi yaitu 

rancangan anggaran belanja, pengguna bisa mengetahui 

batasan pengeluarannya. 

D. Dengan adanya aplikasi pengelolaan keuangan 

personal berbasis web ini, dapat memfasilitasi user 

menyimpan catatan keuangan baik pemasukan maupun 

pengeluaran dengan berbagai kategori pengeluaran. 

E. Dengan adanya salah satu fasilitas rata-rata 

pengeluaran, user dapat melihat rata-rata pengeluaran 

berdasarkan pencatatan keuangan dan dapat 

dibandingkan dengan bulan dan tahun sebelumnya. 

F. Dengan adanya pencatatan keuangan, user dapat melihat 

dan unduh laporan akhir keuangan pada aplikasi. 
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