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KAJIAN LITERATUR

2.1 Penelitian Terdahulu

Penelhtian terdahulu berfungsi sebagai tolak ukur tekmis sekaligus sebagai landasan
empris unfuk mengidentifikas: celah peneltian. Pada peneltian mi, pemetaan penehtian
terdahulu drfokuskan pada dua domam utama: efektivitas aplkasi manajemen keuangan
personal dan mplementasi kecerdasan buatan berbasis Fuzzy Logie.

Peneltian pertama dilakukan oleh Kristma dkk. [6] yang membangun aplkasi
manajemen Kkeuangan pribadi bernama Budgerdpp. Sistem tersebut dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman Java dengan fokus wutama pada fungsionalitas
pencatatan transaksi dan pelaporan wvisual bulanan. Meskipun Budgetdpp terbukti secara
empris mampu menumbuhkan kebmsaan positif pengguna dalam melacak arus kas masuk
dan keluar, penehtian tersebut menyimpulkan adanya kelemahan fatal pada perilaku
pengguna. Pengguna masih sangat sering melakukan pengeluaran berlebih. Hal m terjadi
karena ketiadaan fittr rekomendasi cerdas; sistem hanya melaporkan defisit setelah uang
tersebut habis, ahh-alih memberikan panduan preventif atau pedoman alokasi anggaran
sebelum pengguna membelanjakan uangnya.

D1 ranah kecerdasan buatan, peneltian kedua oleh Alhafiz dan Sram [7]
mengeksplorasi secara mendalam penggunaan metode Fuzzy Tsukamoto dalam sebuah
Sistem Pendukung Keputusan (SPK). Peneltian tersebut membuktikan bahwa algoritma
Tsukamotomemiliki tingkat akurasi komputasi dan presisi yang sangat tmggi saat digunakan
unfuk memetakan profil kompetenst akademuk menjadi rekomendasi mata kubah pilihan
bagi mahasiswa. Keandalan metode mi dibukfikan dengan tingkat persentase kesalahan
(Mean Absolute Percentage Evror | MAPE) yang sangat rendah pada pengujian sistem, yakni
hanya sebesar 0,1096%. Logika fuzzy terbukti sangat adaptif dan objektif dalam menangani
kondisi penilaian atau kriteria masukan yang tidak mmtlak (htam-putih), seperti memetakan
kemampuan mahasiswa ke dalam batasan parameter yang samar seperti "lemah", "lumayan",
dan "kuat".

Sejalan dengan eksplorasi algoritma tersebut, Baraputri dkk. [8] juga menerapkan
metode Fuzzy Tsukamoto,kah m ke dalam sebuah kerangka sistem pakar untuk diagnosis
medis. Penelitian mu secara spesifik menyoroti keunggulan arsitektur penalaran metode
Tsukamoto yang dmilai memuliki keunggulan matematis dibandmgkan metode Mamdani
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atau Sugeno. Karena Tsukamoto menghasilkan keluaran berbasis persamaan monoton yang
lebih Inier dan terstruktur, metode m dmyatakan sangat kompatibel dan efisien dari segi
beban komputasi memor1 saat dumplementasikan ke dalam kerangka kerja (framework)
back-end asmkron seperti Node.js.

Berdasarkan smtesis dari tijauan hteratur di atas, terbhat adanya research gap yang
salng bersmggungan. Aplkasi keuangan yang ada saat m unmumnya terjebak pada fungsi
admmustratif sebagai alat pencatat statis yang reaktif [6]. D1 sis1 lam, darn perspektif rekayasa
perangkat hmak, pengembangan sistem cerdas sermgkali dibadapkan pada tantangan
kesenjangan antara rancangan arsitekfur perangkat mak dengan mplementas: aktual pada
kode sumbernya [9]. Memurut penelitian Tian dkk. [9], ketidakselarasan antara keputusan
desam tmgkat tinggi dan penulisan kode tmgkat rendah mi berpotensi besar menghambat
proses pemehharaan serta evolusi sistem di masa depan. Oleh karena itu, pengembangan
aplkas1 Smart Pocket drancang tidak hanya untuk mengintegrasikan algortma Fuzzy
Tsukamoto secara cerdas pada masalah finansial, melamkan juga dibangun dengan
memastikan fata arstektur sistem berjalan selaras dengan penuhsan kode sumbernya,
sehingga stabilitas komputasi dan skalabilitas aplkasi dapat terjamm dengan baik [8].

Oleh karena 1tu, kebaruan dari penelitian mi terletak pada penggabungan movatif dari
kedua ranah tersebuf, yakm kecerdasan buatan dan rekayasa perangkat lnak. Penelitian ini
mengusulkan penerapan ketajaman dan fleksibilitas algoritma Fuzzy Tsukamoto sebagai
mesm miferens1 ke dalam aplkasi manajemen Kkeuangan harman, yang dibangun di atas
fondasi arsitektur sistem dan kode sumber yang teritegrasi secara selaras. Tuyjuannya adalah
unfuk mentransformasi aplkasi pencatat yang tadmya pasi menjadi sistem rekomendasi
proaktift Keunggulan mplementasi metode Tsukamoto dalam sebuah sistem pendukung
keputusan m juga diperkuat secara empmis oleh studi komparatif yang membandingkan
performa algortma Mamdani, Sugeno, dan ITsukamoto [10]. Peneltian tersebut
menyimpulkan bahwa metode Tsukamoto memiliki persentase tmgkat kesalahan (Mean
Absolute Percentage Error/MAPE) yang palng kecil dan tmgkat kebenaran tertinggi
dibandngkan dua metode lamnya [10]. Selam 1tu, metode Tsukamoto sangat ideal diterapkan
pada sistem rekomendasi karena memberikan kejelasan nilai kelnaran yang bersiat tegas
(crisp) dan transparansi pada proses pengambilan keputusannya [7].

2.2 Pengembangan Aplikasi Berbasis Web

Dalam aturan imu Teknik Informatika, pengembangan aplkasi merupakan wuud
pelaksanaan langsung dan rekayasa perangkat mak (Sofrware Engineering). Penulisan kode
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program (coding) adalah salah satu cara untuk membangun aplkasi, tetapi tidak hanya itu,
melammkan mencakup siklus sistematis yang mehbatkan beberapa perancangan arsitekur
sistem, pemulihan struktur data yang efisien, optimasi algoritma, hingga pemelharaan sistem
purna-rilis untuk membangun perangkat hnak yang andal, aman, dan dapat memberikan
solus1 komputasi atas suatu permasalahan duma nyata [11].

Aphkasi1 berbasis web adalah perangkat lunak terdistribusi yang diakses melalui
peramban web dengan memanfaatkan jarmgan mternet atau mtranet. Arsitektur aplkasi web
modern umumnya beroperast pada model Client-Server yang menusahkan tanggung jawab
antara anfarmuka pengguna dan logika pemrosesan data.

1. Sis1 Khen: Peramban web bertndak sebagai klien yang merender antarmuka
pengguna (UIl) menggunakan kombmasi Hyperlext Markup Language (HTML)
untuk struktur, Cascading Style Sheets (CSS) untuk tata letak visual, dan JavaScript
unfuk mteraktivitas dmamis. Khen bertugas menangkap input pengguna dan
mengrimkan permmtaan protokol HTTP/HTIPS ke server.

2. Sis1 Server: D1 belakang layar, bahasa pemrograman berkmerja tinggi bertugas
menerima permmtaan  khen, memproses logika bisnis  yang kompleks dan
bermteraks1 dengan sistem manajemen basis data menggunakan kuenn spesifik
(sepertt SQL). Setelah data diproses, server akan mengembalikan respons, ummmnya
dalam format JavaScript Object Notation (JSON), kembah ke klien [12].

Keunggulan utama dar1 pengembangan aplkasi berbasis web adalah sifatnya yang
platform-independent dan cross-compatible. Hal m1 menandakan bahwa pengguna tidak
periu mengunduh file installer atau melakukan mstalasi perangkat hnak secara lokal disard
drive mereka. Selama perangkat memuliki peramban dan konektivitas jarmgan, aplikasi
dapat diakses secara real-time. Model m juga sangat menmmudahkan proses deployment dan
maintenance bagl pengembang, karena setiap pembaruan atau perbakan bug yang dilakukan
di sis1 server akan secara otomatis dan mstan dmrasakan oleh seluruh pengguna tanpa

mengharuskan mereka melakukan pembaruan aplikasi secara manual [13].

2.3 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat hnak adalah sebuah framework terstruktur yang
digunakan untuk menyusun, merencanakan, dan mengendalikan tahapan proses pembuatan
sistem miormasi1 atau aphkasi. Pada penehtian mi, pengembangan aphkasi Smart Pocket
menggunakan kerangka kerja Software Development Life Cycle (SDLC) dengan mengadopsi

model ncremental.
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Model Incremental adalah metode pengembangan adaptif di mana produk drancang,

dumplementasikan, dan dmyj secara bertahap hmgga produk fersebut mencapai

fungsionalitas penuh [14]. Secara metodologis, setiap siklus pengembangan aphkasi Smart

Pocket
1.

2

4.
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akan melewati empat tahapan rekayasa perangkat hmak dasar sebagai berikut:
Analisis Sistem

Tahap mu merupakan fase identifikas1 dan pemetaan kebutuhan sistem vyang
drangkum berdasarkan kondisi nyata. Anabsis mi mencakup:

- Anabsis Sistem Berjalan: Mengevaluast proses manajemen keuangan
pengguna yang saat mi masih dilakukan secara mamual dan konvensional
tanpa panduan pakar.

- Analsis Masalah: Mengidentifikasi kelemahan sistem berjalan, vaitu
kekakuan paradigma anggaran persentase tetap (rigid budgeting) dan
tmgginya kerentanan kesalahan pencatatan oleh manusia (human error).

-  Analsis Kebutuhan: Merumuskan spesifikasi sistem secara terpermci baik
kebutuhan fungsional (seperti fitur autentikasi, manajemen kas, dan mtegrasi
algorttma Fuzzy Tsukamoto), maupun kebutuhan non-fungsional (seperti
keamanan enkripsi Berypt dan performa berbasis web).

Perancangan Sistem

Tahap mi bertyjuan untuk mentransformasikan dokumen analsis menjadi cetak biru
(blueprint) tekms yang siap dumplementasikan oleh pemrogram. Fokus perancangan
pada pengembangan m dibatasi pada dua elemen arsiektural utama, yaitu:

- Perancangan Antarmuka (User Interface): Pembuatan desam tata letak visual
(mock-up) antarnmka aphkasi yang mtuitif bagi pengguna.

- Perancangan Basis Data: Pemodelan struktur penympanan data relasional
menggunakan FEntity Relationship Diagram (ERD) beserta Kanms Data
(Data Dictionary) intuk menjamin mtegritas rekam transaksi fimansial

Konstruks1 dan Pengkodean

Tahap mi adalah proses menerjemahkan rancangan tekms ke dalam baris-baris
mstruks1  bahasa pemrograman. Ekosistem sis1 klien (Front-End) dibangun
menggunakan HTMLS, CSS3, dan JavaScript, sedangkan sis1 server (Back-end)
dibangun menggunakan rmntime environment Nodejs untuk memproses logika
Fuzzy dan bermteraks1 dengan basis data MySOL.

Pengujian
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Tahap m merupakan fase vabdasi untuk memastikan selwuh fitur berjalan sesuai
spesifikas1 awal Pendekatan pengujian yang digunakan dalam penelitian mi adalah

metode Black Box Testing dengan teknik FEquivalence Partitioning dan Boundary
Value Analysis. Pengujian difokuskan pada pengujian fungsionalitas antarmuka (user

acceptance) dan vahdasi akurasi perhifungan matematis mesm mferenst Fuzzy
Tsukamoto guna memastikan sistem bebas dari bug atau eror komputasi (seperti

pembagian angka nol atau infinite loop).

2.4 Sistem Pakar (Expert System)

Sistem pakar merupakan salah satu cabang dari disiplin keilmuan kecerdasan buatan
yang secara Khusus drancang untuk merepresentasikan dan menmu kemampuan analisis
serta pengambilan keputusan layaknya seorang pakar atau spesials manusia [15]. Tujuan
utama dar sistem 11 adalah untuk mentransfer keahban langka dan mahal dan seorang
profesional manusia ke dalam wujud komputasional yang dapat diakses oleh masyarakat
luas kapan saja.

Arsitektur sistem pakar pada unmmnya terdim dar beberapa komponen esensial, yang

palng utama adalah:

1. Basis Pengetahuan (Knowledge Base). Repositori yang berisi sekumpulan aturan
heuristik, fakta, dan pemahaman keahlian yang diekstraksi dar pakar manusia.

2. Mesm Inferens1 (Inference Engine): Komponen otak pemrosesan yang bertugas
menavigasi basis pengetahuan, mengevaluasi kondisi input pengguna menggunakan
pendekatan deduktrt atau mduktif, untuk menghasilkan kesmpulan logs.

3. Memori Kernja (Working Memory): Ruang penyimpanan sementara untuk fakta-fakta
spesiik dar1 pengguna yang sedang dievaluasi oleh sistem.

Dalam konteks arsitektur aplkasi Smart Pocket, sistem pakar bertmdak secara virtual
unfuk menggantikan peran seorang konsultan perencana keuangan. Albh-alih membayar

biaya konsultasi, pengguna dapat memasukkan kondisi finansialnya, dan mesm mferensi
akan mencocokkannya dengan aturan-aturan perencanaan keuangan yang sehat.

2.5 Sistem Pendukung Keputusan (SPK)

Sistem Pendukung Keputusan (SPK) adalah sebuah sistem mformasi berbasis
komputer yang sangat mteraktif, dmrancang secara khusus untuk membantu pembuat
keputusan memanfaatkan kombmasi data, dokumen, pengetahuan, serta model komputasi
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matemats dalam memecabhkan masalah yang bersifat semu-terstruktur atau tidak terstruktur
sama sekah [16].

Berbeda dengan Sistem Pemrosesan Transaksi (TPS) yang hanya bertugas merekam
alran data operasional secara mutlak, SPK tidak bertujuan untuk mengambil ahh kendali

keputusan secara seutuhnya dari tangan manusia. SPK menyadari bahwa pengambilan
keputusan manusia sering kah mehbatkan faktor emosional dan mfuisi. Oleh karena itu, SPK
hadr untuk memperluas kapabilitas kognitif manusia dengan memberikan panduan,

prediksi, atau rekomendasi yang didukung oleh perhitungan matematis yang bebas dari bias
subjektivitas. Masalah penganggaran bulanan adalah contoh sempurna dar1 masalah senu-
terstruktur, di mana data kuanfitatif (yumlah gaj)) bercampur dengan variabel kualtatif
(funtutan gaya hidup atau tanggung jawab keluarga).

2.6 Sistem Rekomendasi
Sistem rekomendasi merupakan bagian mtegral dan kerangka sistem penyaringan

mformasi yang berevolusi dengan tujuan untuk memprediksi1 tmgkat preferensi, ufilitas, atau
kelayakan suatu enfitas bagi pengguna tertenfu di tengah liapan mformasi [17]. Secara

konvensional, sistem rekomendasi dibagi memadi dua jemis utama, yaitu Collaborative

Filtering (berdasarkan kemmipan antar-pengguna) dan Content-Based Filtering
(berdasarkan atribut item).

Namun, pada peneltian mi sistem vyang dibangun mengadops: pendekatan
Knowledge-Based Recommendation Svstem (Sistem Rekomendasi Berbasis Pengetahuan).
Pendekatan mi1 fidak memerlukan data riwayat pengguna lam atau ratmg untuk bisa bekerja,
melainkan mengandalkan pengetahuan domam yang spesifik. Sistem difungsikan untuk
menganalisis profil finansial demografis pengguna dan langsung menyajikan saran distribusi
persentase dana secara ftripartit: Kebutuhan (keperluan absolut), Kemgman (fleksibilitas
konsumfif), dan Tabungan (ketahanan masa depan). Rekomendasi m drancang agar
bertimdak sebagal batas psikologis pelndung yang palng rasional unfuk mencegah defisit
anggaran bulanan.

2.7 Algoritma Fuzzy Logic
2.7.1 Konsep Dasar Logika Fuzzy
Logka Fuzzy pertama kah diperkenalkan oleh Prof Loth A. Zadeh pada tahun 1965

sebagal sebuah metodologi komputasi yang meniru cara berpikr dan penalaran manusia.
Berbeda dengan logika tegas (crisp/Boolean logic) konvensional komputer yang hanya
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mengenal dua milair mutlak yaitu “Benar” (1) atau “Salah™ (0), logika fuzzy memulik1 rentang
nila1 kebenaran yang kontmu antara O himgga 1 [18].

Logika mu secara luas diadopsi oleh para ilnmwan, penehti, dan pengembang
perangkat lunak kecerdasan buatan di sehwruh duma. Logika fuzzy sangat diperlukan ketika
sebuah sistem komputer harus menghadapi masalah yang ambigu, samar, dan mengandung
unsur ketidakpastian. Dalam bahasa manusia, ukuran seperti “gan yang cukup”, “utang yang
besar”, atau “subu yang panas” memiliki makna yang relatif bag tiap orang dan fidak bisa
dipotong secara tegas dengan satu angka past.

Cara kerja logika fuzzy adalah dengan memetakan variabel lmgustik manusia tersebut
ke dalam suatu besaran matematis. Melaln1 derajat keanggotaan, sebuah nilai1 inpur tidak
langsung dikategorikan mmum ke dalam satu kelompok saja, melainkan bisa memiliki
sebagian simat dar1 kelompok A dan sebagian sifat dar kelompok B secara bersamaan,

schngga menghasilkan transisi1 keputusan yang sangat halus dan adaptif [18].

2.7.2 Fungsi Keanggotaan (Membership Function)

Fungsi keanggotaan adalah sebuah kurva grafis matematis yang memetakan titik-titik
nila1 input data tegas ke dalam derajat keanggotaan (dilambangkan dengan u ) yang bernilai
pada mterval [0, 1]. Terdapat berbagai jenis benfuk kurva yang umum digunakan, seperti
kurva segitiga, kurva trapesmm, dan kurva Imier.

/

0 i b C d

Gambar 1.1 Grafik Fungs1 Keanggotaan

Dalam konteks perancangan aplikasi "Smart Pocket", penerapan fungsi keanggotaan
khususnya pemanfaatan kurva representasi lmier naik dan hmer turun menmliki urgensi yang

amat sangat krusial Konsep penlaian dalam imu keuangan sangatlah subjektif, ambigu,
dan relatrf antarmdividu.
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Sebagal confoh nyata, vang tunai dengan nommal Rp4.000.000,00 nmungkin akan
dikategorikan secara absolut sebagai "Pendapatan Tmnggi" bagi seorang mahasiswa lajang

yang tinggal di kota kecil, tetap1 akan dengan cepat dianggap sebagai "Pendapatan Rendah"

bagl seorang kepala kelunarga dengan tiga anak usia sekolah yang berdomusili di wilayah

metropolitan.

Melalm fungs1 keanggotaan lmier, sistem komputasi mampu menghilangkan

kesalal

hpahaman subjektif tersebut. Nilai tegas berupa angka nommal rnl (Rupiah)

dikonvers1 secara matemaftis menjadi derajat kelayakan atau mtensitas (fuzzification).

Dengan demikian, mesm kKomputer dapat mengukur dan menetapkan seberapa "Tingg1" atau

seberapa "Rendah" kondis1i finansial pengguna tersebut secara proporsional dan bertahap,

menghindar1 lompatan keputusan yang terlaln drastis apabila terjadi perubahan kecil pada
gaji pengguna.

2.7.3 Logika Fuzzy Metode Tsukamoto
Diperkenalkan oleh Dr. Y. Tsukamoto, metode ITsukamoto merupakan teknik penalaran
fuzzy terstruktur dimana setiap konsekuen harus direpresentasikan menggunakan hmipunan

fuzzy dengan fungsi keanggotaan yang monoton (hanya lmier naik atau hmer turun, tanpa
ada elemen segifiga di bagan keluaran). Karakteristik m1 membuat perhitungan

defuzzifikasinya lebih efisien. Penyelesaian komputasi pada metode Isukamoto selalu

melewat: empat tahapan matematis sistematis [8], yaitu:

L.

Fuzaifikasi.  Merupakan gerbang pertama komputas. Proses mi mehbatkan
pengubahan variabel tegas (erisp input) berupa angka rul dar pengguna (seperti Rp

5.000.000) menjad: variabel fuzzy (derajat keanggotaan lnguistik, sepertt pp,, ;.5 =

0,4 dan pr;,,, = 0,6) berdasarkan himpunan dan domam kurva yang telah

ditenfukan dan dikonfigurasi sebelumnya pada sistem.

Pembentukan Basis Aturan (Rule Base). In1 adalah mti dar1 ekstraksi kepakaran.
Aturan-aturan mi disusun menggunakan logikka proposisional dengan format IF
THEN. Pada desam peneltian mi terdapat 5 variabel masukan mdependen
(Pendapatan, Pengelnaran, Cicilan, Tanggungan, dan Status). Berdasarkan
probabilitas kombmatorial, mtegrasi himpunan dari kehma variabel tersebut akan

menghasilkan sebuah matriks ruang keputusan yang terdm1 dar 32 basis aturan
(2X2X2X2X2=32)guna menampung secara komprehensif selwuh skenario

kondis1 kehidupan pengguna.
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3

4.

Mesm Inferensi dan Pencarian Nila1 4/pha (). Pada tahap komputas: mferensi ini,
sistem mengevaluasi seluruh 32 aturan yang ada. Metode m secara ketat
menggunakan operator logkka konjungsi (4ND) dalam menggabungkan premis. Oleh
karenanya, unfuk mencari mlai kekuatan atau predikat dari setiap aturan (Alpha-
predikat, dilambangkan dengan «), sistem harus mencari mla1 mterseks: terkecil dari

hmpunan-himpunan tersebut. Rumus perhitungannya menggunakan fungsi
mmmum (MIN) dari senma anteseden yang menyala di dalam aturan:

Apredikat; — min(iuxl, Hy» By ---;ﬂxn)
Keterangan:
Q,reaikar; - Nila1 kekuatan, bobot pemicu (firing strength) dan aturan ke-i.
I, . Derajat keanggotaan mdividual dari masmg-masing variabel

masukan.

Setelah mila1 predikat yang merupakan wakil terkecil didapatkan, mla1 « tersebut
dumplikasikan ke dalam fungsi kelhiaran kurva monoton untuk mencari besaran nilai
konsekuen parsial (z;) dari aturan tersebut (seperti berapa persen Kebutuhan

menurut Afuran 1).

Defuzzifikasi. Merupakan tahap penyatuan akhr untuk mengembalikan mnilai-nilai
fuzzy majemuk menjadi satu mila1 tegas tunggal (crisp output) yang dapat dipahami
dan diaplkasikan langsung oleh pengguna. Karena keluaran Tsukamoto bersifat
monoton, perhifungan akhirnya menggunakan metode Rata-Rata Terpusat (Center of

Average /| Weighted Average). Metode mi jauh lebth merepresentasikan titik
keseimbangan sistem dibandmgkan metode nilai rata-rata maksmmum (Mean of

Maximum), dengan runusan matematis:

Z

_ 2iq(a;.z;)
iz1 @
Keterangan:
Z . Hasi keluaran tegas akhir (Persentase Alokasi Dana).
: + Nila1 alpha-predikat dan aturan aktif ke-i.
; © Nila1 mplikas1 konsekuen dari aturan aktif ke-i

n . Total jumlah aturan (rule) dalam matriks yang dievaliasi.
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2.8 Pengelolaan Keuangan Pribadi
2.8.1 Konsep Literasi dan Inklusi Keuangan

Pengelolaan keuangan pribadi merupakan ilmu sekahgus sem dalam merencanakan,
mengelola, dan mengendalikan sumber daya uang yang dmiliki oleh mdvidu atau keliarga.
Fondasi utama dar1 pengelolaan mi bertumpu pada dua hal, yaitu hterasi keuangan (tmgkat
pemahaman seseorang terhadap konsep risiko dan pengelolaan dana) serta mklusi keuangan
(tngkat ketersediaan akses masyarakat terhadap layanan lembaga keuangan) [1].

Surve1 terbaru dart Otoritas Jasa Keuangan (OJK), memunjukkan masih ada
kesenjangan. Inkluisi keuangan masyarakat Indonesia memang lebih tmnggi tetapr hterasi
keuangan masih rendah. Jadi hal m1 memicu permasalahan krisis finansial bagi banyak
orang, terutama Ketika beban biaya hidup terus melomjak sermg dengan mflasi tahunan.
Banyak orang bisa mendapat pmjaman atau kredt, nanmmn mereka ftidak mengatur arus
kasnya sehingga terjerat dalam siklus utang yang buruk [1].

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pengelolaan arus kas harus dilakukan secara
disiplin dan didukung oleh alat bantu yang cerdas. Indvidu dituntut untuk secara konsisten

mencatat sehruh sumber pendapatan bulanan, melacak setiap titik pengeluaran, menghitung
beban cicilan, serta menyisibhkan dana darurat. Penggunaan sistem pakar diharapkan mampu

mengotomatiskan dan mempermudah proses evaluasi tersebut [2].

2.8.2 Metode Penganggaran (Budgeting) Konvensional
Metode penganggaran adalah kerangka kerja sistematis yang digunakan untuk

memetakan ke mana arah uvang akan dihabiskan atau dsmpan. Salah satu metode yang
sangat populer dan sermg diajarkan oleh para perencana keuangan adalah metode 50/30/20.

Metode m membagi total pendapatan ke dalam tiga pos utama, yakm 50% untuk kebutuhan
pokok (needs), 30% untuk kemginan atau hiburan (wants), dan 20% sisanya unfuk tabungan

atau mvestasi (savings) [19].

Metode m1 unmmumnya diterapkan oleh para pekerja, pegawai, atau kelnarga nmda
dalam mengatur gaji bulanan mereka. Metode 50/30/20 idealnya dipraktikkan pada awal
bulan sesaat setelah menerima penghasilan, untuk mencegah uang habis tanpa jejak sebelum

akhr bulan. Tuyjuannya adalah untuk menciptakan batas psikologis agar seseorang tidak
menghabiskan uang melebih1 porsmya.

Namun, cara penerapan metode konvensional m bersiat sangat kaku dan lmier.
Metode m1 memaksa pembagian persentase mutlak tanpa mempertimbangkan variabel
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dmamus kehidupan manusia, seperti jumlah anggota keluarga yang menjadi tanggungan atau
beban utang masa lalu yang harus diunasi [19]. Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem

rekomendasi cerdas yang dapat menggeser persentase tersebut secara proporsional sesuai

dengan kondisi nyata mdvidu.
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