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ABSTRAK 

Financial management is essential for college students, yet most students still rely 

on memory without structured planning. Based on literature regarding the 

effectiveness of digital platforms in financial management, this study aims to design 

a mobile-based financial management application "Fynance" as a practical 

solution to cultivate good financial habits. The methodology used is Agile 

Development, comprising requirement, design, development, testing, deployment, 

and review phases. The application was developed using the Kotlin programming 

language, local Room Database, and Firebase Firestore for cloud data 

synchronization. The main features provided include daily transaction tracking, 

Smart Budgeting with the 50/30/20 method, expense limits, transaction tracking, 

and savings targeting. Functionality and performance testing results showed that 

all features operate optimally across various Android devices. Usability and 

experience testing results indicated that the Fynance application was rated as easy 

to operate and proven to be highly influential in improving the quality of student 

financial management in a disciplined and well-planned manner. 

Keywords: Agile Development, Firebase, Financial Management, Mobile 

Application, University Students. 

 

Pengelolaan keuangan merupakan hal penting bagi mahasiswa, namun sebagian 

besar mahasiswa masih mengandalkan ingatan tanpa perencanaan terstruktur. 

Berdasarkan studi literatur mengenai efektivitas platform digital dalam pengelolaan 

keuangan, penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi pengelolaan keuangan 

berbasis mobile "Fynance" sebagai solusi praktis pembentuk kebiasaan pengelolaan 

keuangan yang baik. Metode yang digunakan adalah Agile Development yang 

terdiri dari tahapan requirement, design, development, testing, deployment, dan 

review. Aplikasi dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin, Room 

Database lokal, serta Firebase Firestore untuk sinkronisasi data cloud. Fitur utama 

yang disajikan meliputi pencatatan transaksi harian, Smart Budgeting dengan 

metode 50/30/20, limit anggaran, tracking transaksi, dan penargetan tabungan. 

Hasil uji fungsionalitas dan performa menunjukkan seluruh fitur dapat berjalan 

secara optimal pada berbagai perangkat Android dengan spesifikasi yang berbeda 

tanpa adanya kendala bug. Hasil pengujian usability dan experience menunjukkan 

bahwa aplikasi Fynance dinilai mudah dioperasikan serta terbukti sangat 

berpengaruh dalam meningkatkan kualitas pengelolaan keuangan mahasiswa 

menjadi lebih disiplin dan terencana. 

Kata Kunci: Agile Development, Aplikasi Mobile, Firebase, Mahasiswa, 

Manajemen Keuangan. 
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