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ABSTRAK 

 

Nama : Muhammad Bintang Syahrani Yusvie 

Program Studi : Informatika 

Judul : ANALISIS DESAIN USER INTERFACE 

MENGGUNAKAN PENDEKATAN DESIGN 

THINKING APLIKASI MOBILE BANKING 

 

 

 Aplikasi mobile banking telah menjadi salah satu cara bagi pengguna 

untuk melakukan transaksi keuangan secara online di era digital yang berkembang 

pesat. Oleh karena itu, desain antarmuka pengguna yang baik dalam aplikasi 

mobile banking merupakan aspek penting untuk memberikan pengalaman 

pengguna terbaik yang memungkinkan; oleh karena itu, studi ini akan 

menggunakan pendekatan Design Thinking untuk menganalisis desain user 

interface (UI) pada aplikasi mobile banking. Data dikumpulkan melalui survei 

yang dilakukan oleh 444 responden dan kemudian dianalisis menggunakan User 

Experience Questionnaire (UEQ). Sumber data lain adalah wawancara yang 

dianalisis oleh perangkat lunak NVivo. Penelitian ini mengkaji bagaimana 

pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi mobile banking dapat 

meningkatkan kualitas layanan perbankan elektronik. Penelitian ini bertujuan 

untuk menetapkan apa yang dibutuhkan pengguna, tantangan yang dihadapi saat 

menggunakan aplikasi mobile banking, dan kemudian mengusulkan alternatif 

yang lebih intuitif dan kurang bermasalah bagi mereka. Hasil analisis data dari 

kuesioner UEQ memberikan wawasan yang berguna tentang reaksi pengguna 

terhadap desain UI saat ini dari aplikasi mobile banking. Faktor lain yang 

dipertimbangkan untuk mengidentifikasi dimana perbaikan diperlukan adalah 

kegunaan, kepuasan, estetika, dan kesan keseluruhan dari pengalaman pengguna. 

Perangkat lunak NVivo digunakan untuk analisis data kualitatif dari wawancara, 

penelitian ini dapat pola-pola dalam tanggapan pengguna dan memberikan 

wawasan yang lebih luas tentang persepsi mereka tentang desain UI aplikasi 

mobile banking. Peneliti dapat mengembangkan pemahaman komprehensif 

tentang kebutuhan pengguna dan area untuk perbaikan dengan menggabungkan 

data kuantitatif dengan data kualitatif. Dengan cara ini, bank dapat meningkatkan 

antarmuka antara pengguna dan aplikasi, sehingga meningkatkan kepuasan 

pelanggan serta memperkuat hubungan dengan klien. Oleh karena itu, studi ini 

memiliki implikasi praktis yang besar terhadap pengembangan layanan perbankan 

elektronik yang lebih responsif dan lebih ramah pengguna. 

 

Kata kunci: Mobile Banking, User Interface, Design Thinking, User 

Experience Questionnaire (UEQ), desain mobile banking 
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ABSTRACT 

Name : Muhammad Bintang Syahrani Yusvie 

Departement : Informatics 

Title : Analysis of User Interface Design Using a Desaign 

Thinking Approach for Mobile Banking Applications 

 

 Mobile banking applications have become one of the ways users can 

perform their financial transactions online in this fast-growing digital era. For 

this reason, good user interface design in mobile banking applications is an 

important aspect to give the best user experience possible; thus, this study will use 

Design Thinking approach to analyze User Interface (UI) design on mobile 

banking applications. The data was collected through a survey which was done 

by 444 respondents and then analyzed using User Experience Questionnaire 

(UEQ). Another source of data was interviews which were also analyzed by NVivo 

software. This research examines how knowledge of user experience in utilizing 

mobile banking apps can improve the quality of electronic banking services. This 

research seeks to establish what users need, challenges encountered while using 

mobile banking apps and subsequently propose less problematic intuitive 

alternatives to them. Data analysis results from UEQ questionnaire provide useful 

insights into users’ reactions towards current UI design of mobile banking 

applications. The rest of the factors that are considered in order to identify where 

improvements are needed include usability, satisfaction, aesthetics and overall 

impression of user experience. Through the use of NVivo software for qualitative 

data analysis from interviews this research can establish themes around which 

user responses revolve and hence provide broader insights into their perception 

about UI design mobile banking applications. Researchers can develop a 

comprehensive understanding of both user needs and areas for improvement by 

combining quantitative with qualitative data. This way, banks can be able to 

improve the interface between users and applications, thus enhancing customer’s 

satisfaction as well as strengthening relationships with clients. This study 

therefore has immense practical implications towards developing more 

responsive and more user-friendly electronic banking services. 
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