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Abstrak  

Aplikasi mobile berbasis iOS untuk pelacakan pengeluaran keuangan dengan fitur 

visualisasi grafik dan pengingat tagihan merupakan sebuah sistem informasi yang dirancang 

untuk membantu pengguna dalam mengelola dan memantau keuangan pribadi mereka 

secara efektif. Aplikasi ini memanfaatkan teknologi mobile dan platform iOS untuk 

memberikan pengalaman pengguna yang intuitif dan mudah digunakan. Melalui aplikasi 

ini, pengguna dapat mencatat dan melacak semua pengeluaran mereka dengan cepat dan 

mudah. Pengguna dapat memasukkan detail transaksi seperti jumlah uang yang dikeluarkan, 

kategori pengeluaran, tanggal, dan deskripsi transaksi. Data pengeluaran ini akan disimpan 

dan diorganisir dalam basis data yang terintegrasi. Salah satu fitur utama dari aplikasi ini 

adalah visualisasi grafik. Pengguna dapat melihat ringkasan grafis dari pengeluaran mereka, 

termasuk perbandingan pengeluaran berdasarkan kategori, tren pengeluaran seiring waktu, 

dan persentase pengeluaran dalam hubungannya dengan pendapatan. Grafik ini memberikan 

pemahaman visual yang lebih baik tentang pola pengeluaran dan membantu pengguna untuk 

mengidentifikasi area di mana mereka dapat menghemat atau mengelola pengeluaran 

mereka dengan lebih baik. Selain itu, aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur pengingat 

tagihan. Pengguna dapat mengatur pengingat untuk tagihan rutin seperti pembayaran kartu 

kredit, sewa, utilitas, dan lainnya. Pengingat ini akan memberikan notifikasi kepada 

pengguna ketika jatuh tempo tagihan mendekat atau saat tagihan harus dibayar, memastikan 

bahwa pengguna tidak melewatkan pembayaran penting dan menghindari denda atau 

keterlambatan. Dengan adanya aplikasi mobile ini, pengguna dapat memantau pengeluaran 

mereka dengan lebih baik, mengelola keuangan pribadi secara efektif, dan mencapai tujuan 

keuangan mereka. Aplikasi ini memberikan kemudahan akses melalui perangkat iOS yang 

populer dan memanfaatkan fitur visualisasi grafik untuk memberikan informasi yang jelas 

dan terstruktur. Dengan demikian, aplikasi ini dapat menjadi alat yang berguna bagi 

individu dalam mengelola keuangan pribadi mereka secara efisien dan bertanggung jawab. 

 

Kata Kunci: aplikasi mobile, pelacakan pengeluaran, keuangan, pengingat tagihan 

PENDAHULUAN  

Dalam era digital saat ini, pengelolaan keuangan pribadi menjadi semakin penting bagi 

banyak individu. Namun, seringkali sulit bagi mereka untuk melacak pengeluaran mereka 

dengan akurat dan memantau pola pengeluaran mereka secara efektif. Hal ini dapat 

menyebabkan kesulitan dalam mengelola keuangan, menghemat uang, dan mencapai tujuan 

keuangan jangka panjang. Dalam konteks ini, pengembangan aplikasi mobile berbasis iOS 

untuk pelacakan pengeluaran keuangan dengan fitur visualisasi grafik dan pengingat tagihan 
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dapat menjadi solusi yang sangat berguna. Aplikasi ini memanfaatkan kepopuleran 

perangkat iOS dan kecanggihan teknologi mobile untuk memberikan pengalaman pengguna 

yang praktis, cepat, dan intuitif dalam mengelola keuangan mereka. 

Dengan menggunakan aplikasi ini, pengguna dapat dengan mudah mencatat dan melacak 

setiap pengeluaran mereka secara real-time (Desa et al., 2022; Nani, 2020; Ningsih & 

Saniati, 2018; Pinem, 2018; R. P. Putri & Oktaria, 2016; Satria & Haryadi, 2018; Setiawan, 

2018; I. Wijaya et al., 2018; I. G. N. S. Wijaya et al., 2021). Mereka dapat menginput detail 

transaksi seperti jumlah uang yang dikeluarkan, kategori pengeluaran, tanggal, dan 

deskripsi. Data ini akan tersimpan dalam basis data yang terintegrasi, memungkinkan 

pengguna untuk dengan mudah melihat dan menganalisis pengeluaran mereka. Salah satu 

fitur utama yang ditawarkan oleh aplikasi ini adalah visualisasi grafik. Melalui grafik yang 

interaktif dan informatif, pengguna dapat melihat dengan jelas pola pengeluaran mereka 

(Chanifah, 2020; Fadly & Wantoro, 2019; Febrian & Fadly, 2021; Febrian & Vinahapsari, 

2020; Mertania & Amelia, 2020; Setiawan et al., 2019; Woro Kasih et al., 2019). Mereka 

dapat melihat bagaimana pengeluaran mereka terbagi dalam berbagai kategori, melacak 

perubahan seiring waktu, dan memahami dengan lebih baik perilaku pengeluaran mereka. 

Grafik ini memungkinkan pengguna untuk mengidentifikasi area pengeluaran yang perlu 

dikontrol atau dikurangi, sehingga membantu mereka mengelola keuangan secara lebih 

efektif. 

Selain itu, aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur pengingat tagihan. Fitur ini 

memungkinkan pengguna untuk mengatur pengingat untuk tagihan rutin mereka, seperti 

pembayaran kartu kredit, sewa, dan utilitas. Pengingat ini akan memberikan notifikasi 

kepada pengguna ketika jatuh tempo tagihan mendekat atau saat tagihan harus dibayar. 

Dengan adanya fitur ini, pengguna tidak akan melewatkan pembayaran penting dan dapat 

menghindari denda atau keterlambatan yang tidak perlu. Dengan latar belakang ini, 

pengembangan aplikasi mobile berbasis iOS untuk pelacakan pengeluaran keuangan dengan 

fitur visualisasi grafik dan pengingat tagihan menjadi sangat penting. Aplikasi ini 

memberikan solusi praktis dan efektif bagi individu dalam mengelola keuangan pribadi 

mereka dengan lebih baik. Dengan akses mudah melalui perangkat iOS yang populer dan 

fitur-fitur yang memudahkan, aplikasi ini dapat membantu pengguna mengelola keuangan 

mereka dengan lebih efisien, menghemat uang, dan mencapai tujuan keuangan jangka 

panjang.  
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Penelitian mengenai rancang bangun aplikasi mobile berbasis iOS untuk pelacakan 

pengeluaran keuangan dengan fitur visualisasi grafik dan pengingat tagihan memiliki 

beberapa kepentingan yang signifikan (EWK, 2018; Kamisa et al., 2022; T. Yulianti & 

Herpratiwi, 2014; T. Yulianti & Sulistyawati, 2021; Yuliza Putri, 2021; Zanofa et al., 2020). 

Berikut adalah beberapa alasan mengapa penelitian ini penting: 1) Manajemen keuangan 

yang lebih baik: Aplikasi ini akan membantu pengguna dalam melacak dan mengelola 

pengeluaran mereka dengan lebih efektif. Dengan fitur visualisasi grafik, pengguna dapat 

dengan mudah melihat pola pengeluaran mereka, mengidentifikasi area di mana mereka 

dapat mengurangi pengeluaran, dan membuat perencanaan keuangan yang lebih baik. 2) 

Kemudahan aksesibilitas: Dalam era digital saat ini, banyak orang menggunakan smartphone 

mereka sebagai alat utama untuk mengakses informasi dan melakukan transaksi (A Lecturer 

’ s and Students ’ Perspective toward Ethnic Snake Game in Speaking Class at Universitas 

Muhammadiyah Malang Lulud Oktaviani , Elsa Marina Desiarti Implementing Role Play in 

English for Business Class Berlinda Mandasari English Drama in the Lat, 2017; Farras & 

Nurmaily, 2020; Kuncoro & Kusumawati, 2021; Masyhur et al., 2023; Pranoto & Suprayogi, 

2020; Priandika et al., 2022; E. Putri et al., 2022; Setiawan & Agustina, n.d.; T. Yulianti & 

Sulistiyawati, 2020). Dengan adanya aplikasi mobile, pengguna dapat dengan mudah 

mengakses data keuangan mereka di mana saja dan kapan saja. Hal ini memudahkan 

pengguna untuk melakukan pelacakan pengeluaran secara real-time dan membuat keputusan 

yang tepat berdasarkan informasi yang terkini. 3) Visualisasi grafik yang memberikan 

informasi yang jelas: Dengan adanya fitur visualisasi grafik, pengguna dapat melihat data 

keuangan mereka dalam bentuk yang lebih menarik dan mudah dimengerti. Grafik dan 

diagram dapat memberikan informasi yang jelas tentang tren pengeluaran, perbandingan 

antara kategori pengeluaran, dan perkembangan keuangan seiring waktu (Cindiyasari et al., 

2022; Darwis & KISWORO, 2017; Khattak et al., 2018; Pustika, 2010; Ramdhani 

Yanuarsyah & Napianto, 2021; Satria et al., 2020; Susilo et al., 2019; T. Yulianti, 2021). Hal 

ini dapat membantu pengguna dalam mengambil keputusan yang berdasarkan fakta dan 

memahami pola pengeluaran mereka secara lebih baik. 4) Pengingat tagihan yang membantu 

menghindari keterlambatan pembayaran: Fitur pengingat tagihan dalam aplikasi dapat 

membantu pengguna mengingat tanggal jatuh tempo pembayaran tagihan, sehingga 

mengurangi risiko terjadinya keterlambatan pembayaran dan denda yang mungkin timbul 

akibatnya. Pengguna dapat mengatur pengingat sesuai dengan preferensi mereka, seperti 

pengingat melalui notifikasi atau email. 5) Peningkatan kesadaran pengeluaran: Dengan 
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adanya aplikasi ini, pengguna menjadi lebih sadar tentang pengeluaran mereka. Pelacakan 

pengeluaran secara teratur dan visualisasi grafik membantu pengguna mengenali kebiasaan 

pengeluaran yang tidak sehat atau boros. Dengan kesadaran ini, pengguna dapat mengambil 

langkah-langkah yang diperlukan untuk mengelola keuangan mereka dengan lebih baik 

(Wijaya & Suwastika, 2017; Wijayanto, 2022; Wisnumurti et al., 2020; Woro Kasih et al., 

2019; G. H. Wulandari, 2018; S. Wulandari et al., 2021; Yana et al., 2020; Yani, 2015; Yasin 

& Shaskya, 2020). 

Secara keseluruhan, penelitian mengenai rancang bangun aplikasi mobile berbasis iOS untuk 

pelacakan pengeluaran keuangan dengan fitur visualisasi grafik dan pengingat tagihan 

memiliki potensi besar dalam membantu individu mengelola keuangan mereka dengan lebih 

efektif, meningkatkan kesadaran pengeluaran, dan mencapai tujuan keuangan secara lebih 

baik (Jatika et al., 2023; I. Yulianti et al., 2020; Yusuf, 2021; Zaharani et al., 2021; Zanofa 

et al., 2021). 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Aplikasi Mobile Berbasis iOS 

Aplikasi Mobile Berbasis iOS adalah jenis aplikasi yang dikembangkan dan dirancang 

khusus untuk digunakan pada perangkat yang menjalankan sistem operasi iOS, yaitu sistem 

operasi yang dikembangkan oleh Apple Inc. dan digunakan pada perangkat seperti iPhone, 

iPad, dan iPod Touch. iOS adalah platform mobile yang populer dan memiliki basis 

pengguna yang luas di seluruh dunia. Aplikasi mobile berbasis iOS dapat diunduh dan 

diinstal melalui App Store, toko aplikasi resmi Apple. Pengembangan aplikasi mobile iOS 

umumnya menggunakan bahasa pemrograman Swift atau Objective-C (I. Wijaya et al., 

2018; I. Wijaya, Zubaidah, & Kuswantor, 2016; I. Wijaya, Zubaidah, & Kuswantoro, 2016; 

I. G. K. W. Wijaya & Dananjaya, 2018; I. G. N. Wijaya, 2018; I. G. N. S. Wijaya, 2019; I. 

G. N. S. Wijaya et al., 2021, 2022). 

Aplikasi mobile berbasis iOS menawarkan berbagai fitur dan fungsionalitas yang dapat 

diakses dan digunakan langsung melalui perangkat iOS. Fitur-fitur tersebut meliputi akses 

ke kamera, sensor perangkat, pemrosesan data, notifikasi, integrasi dengan layanan Apple 

seperti iCloud, dan lain sebagainya. Aplikasi mobile berbasis iOS dapat mencakup berbagai 

jenis, mulai dari aplikasi sosial media, e-commerce, perbankan, hiburan, pendidikan, 
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kesehatan, hingga produktivitas. Pengguna iOS dapat mengunduh aplikasi tersebut melalui 

App Store, dan setelah diinstal, aplikasi tersebut dapat diakses dan digunakan langsung 

melalui antarmuka pengguna yang dioptimalkan untuk perangkat iOS. Apple memberikan 

pedoman desain dan kebijakan ketat terkait pengembangan aplikasi mobile iOS untuk 

memastikan kualitas, keamanan, dan keseragaman pengalaman pengguna. Pengembang 

aplikasi harus mematuhi pedoman ini untuk memastikan aplikasi mereka dapat diterima dan 

disetujui oleh Apple sebelum dapat tersedia untuk diunduh melalui App Store (Wahyudin et 

al., 2021, 2021; Wajid et al., 2018; Wardaningsih & Kasih, 2022; Wardiani et al., 2019; 

Widiyawati, 2022; Widodo et al., 2020, 2023). 

Secara umum, aplikasi mobile berbasis iOS adalah aplikasi yang dirancang khusus untuk 

menjalankan pada perangkat iOS dengan menggunakan bahasa pemrograman Swift atau 

Objective-C, dan dapat diunduh melalui App Store. Aplikasi ini menawarkan berbagai fitur 

dan fungsionalitas yang dapat diakses dan digunakan melalui antarmuka pengguna yang 

dioptimalkan untuk perangkat iOS (Utami et al., 2020; Utami, Aqillamaba, et al., 2013; 

Utami & Dewi, 2020; Vinahapsari, 2019; Vinahapsari & Rosita, 2020; Wahyudi, 2017). 

Pengertian Pelacakan Pengeluaran Keuangan 

Pelacakan pengeluaran keuangan adalah proses mengumpulkan, mencatat, dan memantau 

semua transaksi keuangan yang dilakukan oleh individu atau organisasi. Tujuan utama dari 

pelacakan pengeluaran keuangan adalah untuk memahami bagaimana dan di mana uang 

digunakan, serta untuk membantu dalam mengelola keuangan secara efektif (Tengah et al., 

2022; Trisnawati, 2020; Udayana et al., 2021, 2021; Usodo et al., 2020; Utami, Alan, et al., 

2013). Dalam pelacakan pengeluaran keuangan, setiap transaksi keuangan dicatat dengan 

rinci, termasuk jumlah uang yang dikeluarkan, tanggal transaksi, deskripsi atau keterangan 

transaksi, serta kategori atau jenis pengeluaran. Pengeluaran bisa meliputi pembelian barang 

atau jasa, pembayaran tagihan, pengeluaran harian, pengeluaran hiburan, atau pengeluaran 

lainnya. 

Dengan mencatat dan melacak pengeluaran keuangan secara teratur, seseorang atau 

organisasi dapat mengidentifikasi pola pengeluaran mereka, mengenali area pengeluaran 

yang dapat dikurangi atau dioptimalkan, serta membuat perencanaan keuangan yang lebih 

baik (Suprayogi et al., 2021; Surahman et al., 2023; Susilo et al., 2018; I. W. Suwastika, 

2017; I. W. K. Suwastika, 2018; Syah Nasution et al., 2022; Taksu Wijaya et al., 2019; 
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Teknologi & Jtsi, 2021; Tengah et al., 2023). Pelacakan pengeluaran juga membantu 

menghindari pengeluaran berlebih atau tidak perlu, serta membantu dalam mencapai tujuan 

keuangan jangka pendek dan jangka panjang. Ada beberapa cara untuk melacak pengeluaran 

keuangan, seperti: 

1. Mencatat secara manual: Dalam metode ini, setiap transaksi dicatat secara manual dalam 

buku catatan atau lembar spreadsheet. Hal ini membutuhkan disiplin dan konsistensi dalam 

mencatat setiap transaksi keuangan. 

2. Menggunakan aplikasi keuangan: Ada banyak aplikasi keuangan yang tersedia untuk 

membantu dalam pelacakan pengeluaran. Aplikasi tersebut memungkinkan pengguna untuk 

memasukkan transaksi keuangan secara digital dan menyediakan fitur-fitur seperti kategori 

pengeluaran, pengingat tagihan, laporan keuangan, dan visualisasi grafik (Sucipto et al., 

2021; Sugama Maskar, Nicky Dwi Puspaningtyas, Putri Sukma Dewi, Putri M. Asmara, 

2022; Sulastio et al., 2021; Sulistiani et al., 2009, 2021, 2023b, 2023a; Sundari et al., 2022). 

3. Penggunaan kartu kredit atau debit: Dengan menggunakan kartu kredit atau debit untuk 

setiap transaksi, pengeluaran dapat dilacak secara otomatis melalui laporan kartu kredit atau 

rekening bank. Hal ini memudahkan dalam mendapatkan informasi pengeluaran secara rinci 

(Styawati, StyawatiStyawati, S., & Ariany, F. (2021). Sistem Monitoring Tumbuh Kembang 

Balita/Batita di Tengah Covid-19 Berbasis Mobile. J. Inform. Univ. Pamulang, 5(4) & 

Ariany, 2021; Styawati et al., 2020; Styawati, Samsugi, Rahmanto, & ..., 2022; Styawati, 

Samsugi, Rahmanto, & Ismail, 2022; Suaidah et al., 2022). 

Pelacakan pengeluaran keuangan penting karena membantu individu atau organisasi dalam 

memahami pola pengeluaran mereka, mengelola keuangan dengan lebih efisien, dan 

mencapai tujuan keuangan yang telah ditetapkan (Simamora & Oktaviani, 2020; Sinaga et 

al., 2022; Sintaro et al., 2022; Smith et al., 2007; Soelton et al., 2020; Solihati et al., 2016, 

2018; Studi, 2021). Dengan pemantauan yang baik, seseorang dapat mengambil langkah-

langkah yang diperlukan untuk mengurangi pengeluaran yang tidak perlu, mengalokasikan 

dana dengan bijak, dan mengatur keuangan dengan lebih baik. 

METODE 
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Tahapan Rancang Bangun Aplikasi Mobile Berbasis iOS untuk Pelacakan Pengeluaran 

Keuangan dengan Fitur Visualisasi Grafik dan Pengingat Tagihan dapat mencakup langkah-

langkah berikut: 

1. Analisis Kebutuhan Pengguna: Langkah pertama adalah melakukan analisis mendalam 

terhadap kebutuhan pengguna. Identifikasi tujuan utama aplikasi, audiens target, dan 

fitur-fitur yang dibutuhkan. Melakukan survei atau wawancara dengan calon pengguna 

dapat membantu dalam memahami kebutuhan mereka dengan lebih baik. 

2. Perancangan Antarmuka Pengguna: Selanjutnya, perancangan antarmuka pengguna 

(user interface) dilakukan. Buatlah tata letak (layout) yang intuitif dan user-friendly, 

sehingga pengguna dapat dengan mudah melakukan pencatatan pengeluaran, melihat 

visualisasi grafik, dan mengatur pengingat tagihan. Pastikan antarmuka memiliki desain 

yang menarik dan konsisten dengan prinsip-prinsip desain UX (user experience). 

3. Pengembangan Database: Buat struktur database yang diperlukan untuk menyimpan data 

pengeluaran, kategori, pengingat tagihan, dan informasi pengguna. Pastikan basis data 

dirancang dengan baik untuk mendukung fungsionalitas aplikasi secara efisien dan 

aman. 

4. Pembangunan Fitur Pencatatan Pengeluaran: Mulailah dengan mengembangkan fitur 

pencatatan pengeluaran. Berikan pengguna kemampuan untuk memasukkan rincian 

pengeluaran seperti jumlah, tanggal, kategori, dan deskripsi. Pastikan data pengeluaran 

tersimpan dengan benar dalam database. 

5. Pengembangan Fitur Visualisasi Grafik: Lanjutkan dengan mengembangkan fitur 

visualisasi grafik. Buatlah grafik atau diagram yang menampilkan ringkasan pengeluaran 

berdasarkan kategori atau periode waktu tertentu. Pastikan grafik tersebut mudah 

dipahami dan interaktif, sehingga pengguna dapat menjelajahi data pengeluaran dengan 

mudah. 

6. Pembangunan Fitur Pengingat Tagihan: Selanjutnya, kembangkan fitur pengingat 

tagihan. Buatlah sistem pengingat yang dapat diatur oleh pengguna, yang memberikan 

notifikasi saat jatuh tempo pembayaran tagihan. Pastikan pengingat ini dapat disesuaikan 

sesuai dengan preferensi pengguna, termasuk pengaturan waktu pengingat dan pilihan 

metode notifikasi. 

7. Pengujian dan Pemeliharaan: Setelah pengembangan selesai, lakukan pengujian 

menyeluruh untuk memastikan aplikasi berfungsi dengan baik dan sesuai dengan 
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kebutuhan. Identifikasi dan perbaiki bug atau masalah yang ditemukan. Selain itu, 

lakukan pemeliharaan rutin untuk memperbarui aplikasi, meningkatkan keamanan, dan 

menambahkan fitur baru jika diperlukan. 

Dengan mengikuti tahapan ini, aplikasi mobile untuk pelacakan pengeluaran keuangan 

dengan fitur visualisasi grafik dan pengingat tagihan dapat dikembangkan secara terstruktur 

dan efisien.  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berikut adalah pembahasan lengkap tentang setiap poin dalam Rancang Bangun Aplikasi 

Mobile Berbasis iOS untuk Pelacakan Pengeluaran Keuangan dengan Fitur Visualisasi 

Grafik dan Pengingat Tagihan: 

 

1. Halaman Utama 

   Pada halaman utama, pengguna akan disambut dengan ringkasan pengeluaran bulanan dan 

grafik visual yang memberikan gambaran tentang komposisi pengeluaran mereka. Ini dapat 

mencakup informasi seperti total pengeluaran bulan ini, pengeluaran per kategori, dan 

persentase pengeluaran per kategori. Halaman ini juga dapat menampilkan pengingat tagihan 

yang mencakup daftar tagihan yang harus dibayar, tanggal jatuh tempo, dan jumlah yang 
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harus dibayarkan. Pengguna juga dapat melihat transaksi pengeluaran terbaru untuk 

memantau aktivitas keuangan terkini. 

2. Catatan Pengeluaran 

   Pada fitur ini, pengguna dapat menambahkan transaksi pengeluaran baru. Mereka dapat 

memilih kategori pengeluaran dari daftar yang disediakan, seperti makanan, transportasi, 

hiburan, dll. Selain itu, pengguna dapat memasukkan jumlah transaksi, tanggal transaksi, 

dan memberikan deskripsi tambahan jika diperlukan. Fitur ini memungkinkan pengguna 

untuk mencatat setiap pengeluaran yang mereka lakukan secara rinci dan akurat. 

3. Grafik dan Laporan 

   Fitur ini menyediakan visualisasi grafik yang membantu pengguna memahami dan 

menganalisis pola pengeluaran mereka. Pengguna dapat memilih periode waktu yang ingin 

ditampilkan, misalnya bulanan, tahunan, atau kustom. Grafik tersebut dapat memperlihatkan 

persentase pengeluaran per kategori, perbandingan pengeluaran dengan periode sebelumnya, 

atau tren pengeluaran dari waktu ke waktu. Selain itu, pengguna dapat melihat laporan 

pengeluaran yang lebih detail, termasuk ringkasan pengeluaran per kategori dan rincian 

pengeluaran untuk setiap transaksi. 

4. Pengaturan 

   Fitur pengaturan memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan pengalaman aplikasi 

sesuai preferensi mereka. Mereka dapat mengatur profil pengguna, yang mencakup 

informasi pribadi dan preferensi pengaturan seperti mata uang yang digunakan. Pengguna 

juga dapat mengatur pengingat tagihan, seperti pengaturan pengingat sebelum jatuh tempo 

atau pengingat rutin untuk tagihan yang berulang. Selain itu, pengguna dapat menyesuaikan 

kategori pengeluaran yang ada atau menambahkan kategori baru sesuai kebutuhan mereka. 

Pada keseluruhan, aplikasi ini bertujuan untuk memberikan pengguna alat yang efektif untuk 

melacak pengeluaran keuangan mereka dengan visualisasi yang jelas dan pengingat tagihan 

yang berguna. Fitur-fitur ini membantu pengguna dalam memahami pola pengeluaran 

mereka, mengelola keuangan dengan lebih baik, dan menghindari keterlambatan 

pembayaran tagihan. Dengan pengaturan yang dapat disesuaikan, pengguna dapat mengatur 

aplikasi sesuai preferensi dan kebutuhan mereka secara personal. 
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Berikut adalah tabel yang menggambarkan pembahasan lengkap mengenai Rancang Bangun 

Aplikasi Mobile Berbasis iOS untuk Pelacakan Pengeluaran Keuangan dengan Fitur 

Visualisasi Grafik dan Pengingat Tagihan: 

Poin Pembahasan 

1. Halaman 

Utama 

- Ringkasan pengeluaran bulanan  

- Grafik visual komposisi pengeluaran bulanan  

- Pengingat tagihan 

2. Catatan 

Pengeluaran 

- Menambahkan transaksi pengeluaran baru  

- Memilih kategori pengeluaran  

- Memasukkan jumlah transaksi, tanggal, dan deskripsi tambahan 

3. Grafik dan 

Laporan 

- Visualisasi grafik pengeluaran per kategori  

- Perbandingan pengeluaran dengan periode sebelumnya  

- Tren pengeluaran dari waktu ke waktu  

- Laporan pengeluaran per kategori dan rincian transaksi 

4. Pengaturan 

- Menyesuaikan profil pengguna dan preferensi pengaturan  

- Mengatur pengingat tagihan (sebelum jatuh tempo, rutin)  

- Menyesuaikan kategori pengeluaran atau menambahkan kategori baru 

Tabel 1.  yang menggambarkan pembahasan mengenai Rancang Bangun Aplikasi Mobile Berbasis 

IOS untuk Pelacakan Pengeluaran Keuangan dengan Fitur Visualisasi Grafik dan Pengingat 

Tagihan 
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