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Labib Syakar Al Kumail 

NIM.18106050049 

 

Intisari 

 
Pada era globalisasi ini, perkembangan teknologi dan informasi terutama 

pada internet sangatlah berkembang pesat dan cepat. Perkembangan ini juga turut 

mempengaruhi transaksi perbankan. Transaksi perbankan banyak dilakukan oleh 

masyarakat pada era globalisasi ini. Pada dasarnya sebuah aplikasi digunakan untuk 

memudahkan pengguna dalam melakukan suatu transaksi. Tetapi tidak semua 

pengguna yang mengoperasikan aplikasi memperoleh kemudahan. Permasalahan 

yang sering dirasakan oleh pengguna adalah minimnya informasi yang diberikan 

aplikasi, kesulitan dalam menggunakan aplikasi dan sebagainya. . Pengumpulan 

data dilakukan dengan menggunakan kuesioner. Dalam hal ini, peneliti 

menggunakan angket yang dapat diakses melalui google form dan disebarkan 

secara online menggunakan media sosial seperti Whatsapp dan Instagram, yang 

banyak digunakan oleh pengguna aplikasi Livin by Mandiri dan BRImo 

Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat di ketahui bahwa pengujian Sistem 

Usability Scale pada aplikasi Livin by Mandiri mendapatkan hasil nilai rata-rata 

total sebesar 83,3. nilai ini berada pada grade acceptable. Jika dilihat pada aspek 

adjective ratings nilai ini berada pada grade Good. Sedangkan dari aspek grade 

scale nilai ini termasuk dalam grade B. Selanjutnya pengujian Sistem Usability 

Scale pada aplikasi BRImo mendapatkan hasil nilai rata-rata total sebesar 82,2. nilai 

ini berada pada grade acceptable. Jika dilihat pada aspek adjective ratings nilai ini 

berada pada grade excellent. Sedangkan dari aspek grade scale nilai ini termasuk 

dalam grade B. Hal tersebut menunjukkan bahwa usability aplikasi Livin by 

Mandiri sedikit lebih baik dari pada aplikasi BRImo. Sedangkan analisis user 

experience aplikasi Livin by Mandiri menunjukkan bahwa aspek user experience 

aplikasi Livin by Mandiri yang paling baik adalah aspek Novelt dengan mean 4,81, 
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selanjutnya aspek Efficiency (4,36), Attractiveness (4,25), Perspicuity (4,16), 

Stimulation (4,13), dan aspek yang paling rendah yaitu Dependability (3,74). 

Sedangkan hasil analisis User Experience pada aplikasi BRImo menunjukkan 

bahwa aspek Perspicuity merupakan aspek yang paling baik dengan mean 1,81. 

Dilanjutkan dengan Atrractiveness (1,76), Efficiency (1,75), Dependability (1,51), 

Stimulation (1,40), dan aspek yang paling rendah yaitu Novelty (0,85). 

 
Kata Kunci: Usability , User Experience ,   System Usability Scale (SUS), 

User Experience Questionnaire (UEQ) , BRImo, Livin by Mandiri 
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ANALYSIS USABILITY AND USER EXPERIENCE 

ON APPLICATION MOBILE BANKING Livin by Mandiri DAN BRImo 

 
Labib Syakar Al Kumail 

NIM. 18106050049 

Abstract 

 
In this era of globalization, the development of technology and information, 

especially on the internet, is growing rapidly and quickly. This development also 

affected banking transactions. Many banking transactions are carried out by the 

public in this globalization era. Basically an application is used to facilitate users 

in making a transaction. But not all users who operate the application find it easy. 

The problem that is often felt by users is the lack of information provided by the 

application, difficulties in using the application and so on. . Data collection was 

carried out using a questionnaire. In this case, the researcher used a questionnaire 

that can be accessed via the Google form and distributed online using social media 

such as Whatsapp and Instagram, which are widely used by users of the Livin by 

Mandiri and BRImo applications. Livin by Mandiri got a total average score of 

83.3. this value is at acceptable grade. When viewed from the aspect of adjective 

ratings, this value is in the Good grade. Meanwhile, from the grade scale aspect, 

this value is included in grade B. Furthermore, testing the Usability Scale System 

on the BRImo application results in a total average value of 82.2. this value is at 

acceptable grade. When viewed from the aspect of adjective ratings this value is in 

grade excellent. Meanwhile, from the grade scale aspect, this value is included in 

grade B. This shows that the usability of the Livin by Mandiri application is slightly 

better than the BRImo application. While the user experience analysis of the Livin 

by Mandiri application shows that the best aspects of the user experience of the 

Livin by Mandiri application are the Novelt aspects with a mean of 4.81, then the 

aspects of Efficiency (4.36), Attractiveness (4.25), Perspicuity (4.16 ), Stimulation 

(4.13), and the lowest aspect, namely Dependability (3.74). While the results of the 

User Experience analysis on the BRImo application show that the Perspicuity 
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aspect is the best aspect with a mean of 1.81. Followed by Atrractiveness (1.76), 

Efficiency (1.75), Dependability (1.51), Stimulation (1.40), and the lowest aspect is 

Novelty (0.85). 

 
Keywords : Usability , User Experience , System Usability Scale (SUS), User 

Experience Questionnaire (UEQ) , BRImo, Livin by Mandiri 
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1.1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Pada era globalisasi ini, perkembangan teknologi dan informasi terutama 

pada internet sangatlah berkembang pesat dan cepat. Dengan adanya internet 

segalanya menjadi mudah dan cepat. Perkembangan teknologi internet sekarangini 

telah banyak mengubah berbagai aspek kehidupan manusia karena pada saatini 

internet telah menjadi bagian dari kebutuhan pokok oleh sebagian besar masyarakat 

terutama masyarakat di daerah perkotaan. Hal ini didukung oleh hasil laporan 

statistik per Januari 2019 oleh Hootsuite yang merupakan perusahaan platform 

media sosial dari Kanada dan We are social yang merupakan perusahaan media 

sosial dari Inggris. 

Hasil laporan dari Hootsuite dan We are social menyatakan bahwapengguna 

internet di Indonesia pada tahun 2019 meningkat menjadi 150 juta jiwa, naik 13 

persen atau sekitar 17 juta jiwa dari tahun 2018 (Hootsuite & We are social, 2019). 

Kegunaan internet sekarang ini tidak hanya sebatas untuk media komunikasi dan 

jaringan sosial tetapi juga untuk bermain game online, memesan tiket transportasi, 

membeli barang, berbisnis, dan juga untuk melakukan transaksi perbankan. 

Transaksi perbankan banyak dilakukan oleh masyarakat pada era 

globalisasi ini berupa Electronic Banking (E-Banking). Layanan perbankan yang 

satu ini telah banyak ditawarkan oleh bank-bank besar di Indonesia. E-banking 

adalah layanan perbankan yang menggunakan media elektronik sebagai 

perantaranya, sehingga nasabah tidak lagi dilayani oleh teller ataupun customer 

services (Sari, 2013). 

Terdapat banyak jenis e-banking yang terdapat di Indonesia yaitu SMS 

banking, phone banking, mobile banking, dan internet banking. E-banking jenis 

mobile banking sangat berkembang pesat di Indonesia. Mobile banking adalah 

kegiatan perbankan yang memanfaatkan teknologi internet sebagai media untuk 

melakukan transaksi melalui smartphone. Layanan mobile banking dapat 

digunakan dengan menggunakan menu yang sudah tersedia di aplikasi. Mobile 



2 | 
 

 

 

banking menawarkan kemudahan bagi nasabah karena dapat menyelesaikan 

urusan perbankan dalam hitungan menit, selain itu dapat bertransaksi kapan saja 

selama 24 jam sehari, 7 hari seminggu, dan di mana saja. Namun, ada juga 

masyarakat Indonesia yang masih menyukai bertransaksi secara manual 

menggunakan uang kertas (uang tunai) karena sebagian penjual di Indonesia 

tidak menyediakan transaksi online, hanya sebatas transaksi manual. 

Bank Mandiri merupakan salah badan usaha milik negara yang cukup 

besar di bidang perbankan, turut serta merilis aplikasi mobile banking “Livin by 

Mandiri” yang bertujuan untuk memanjakan nasabahnya dalam melakukan 

kegiatan perbankan melalui smartphone. Aplikasi Livin by Mandiri dirilis pada 

tahun 2021 yang dikelola oleh Bank Mandiri. Livin by Mandiri hadir sebagai 

penyempurnaan dari aplikasi Mandiri Online yang diluncurkan Bank Mandiri 

sebelumnya. Selain bank Mandiri, BRI sebagai Salah satu bank terbesar di 

Indonesia, Bank BRI juga turut serta merilis aplikasi BRImo yang merupakan 

aplikasi baru dan menggantikan aplikasi sebelumnya yang bernama BRI mobile 

banking. BRImo diluncurkan secara resmi pada Februari 2019. Beberapa fitur 

utama BRImo adalah lihat saldo, transfer dana, lihat mutasi, serta fitur 

pembayaran digital. 

Hal ini ditujukan untuk meningkatkan kemudahan dan kenyamanan 

nasabah dalam mengakses layanan perbankan perseroan di era bank 4.0. 

Pada dasarnya sebuah aplikasi digunakan untuk memudahkan pengguna 

dalam melakukan suatu transaksi. Tetapi tidak semua pengguna yang 

mengoperasikan aplikasi memperoleh kemudahan. Permasalahan yang sering 

dirasakan oleh pengguna adalah minimnya informasi yang diberikan aplikasi, 

kesulitan dalam menggunakan aplikasi dan sebagainya. Pengguna akan 

merasakan kemudahan dan kepuasan ketika aspek user friendly ada dalam 

sebuah aplikasi. 

Pada dasarnya sebuah aplikasi digunakan untuk memudahkan pengguna 

dalam melakukan suatu transaksi. Tetapi tidak semua pengguna yang 
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mengoperasikan aplikasi memperoleh kemudahan. Permasalahan yang sering 

dirasakan oleh pengguna adalah minimnya informasi yang diberikan aplikasi, 

kesulitan dalam menggunakan aplikasi dan sebagainya. Pengguna akan 

merasakan kemudahan dan kepuasan ketika aspek user friendly ada dalam 

sebuah aplikasi. 

Di antara beberapa hal yang mempengaruhi kemudahan pengguna dalam 

menjalankan suatu aplikasi adalah user experience dan usability. User 

experience merupakan kesan keseluruhan pengguna ketika berinteraksi dengan 

suatu aplikasi atau sistem. Sedangkan usability adalah sejauh mana sebuah 

produk atau aplikasi dapat digunakan pengguna untuk mencapai tujuannya dan 

seberapa mudah penggunaan antarmuka dari aplikasi tersebut yang dapat 

menghasilkan nilai kepuasan pengguna dalam menggunakan produk tersebut. 

(Nielsen, J., 2012). 

Dari kedua aspek tersebut, penulis tertarik untuk mengukur tingkat 

usability dan user experience dari aplikasi Livin by Mandiri dan BRImo (BRI 

Mobile). Pemilihan aplikasi kedua aplikasi tersebut, tidak lepas dari nilai review 

dari para penggunanya yang lumayan tinggi di Google Play Store maupun App 

Store yakni, Livin by Mandiri sebesar 4,0 dari 5, sedangkan BRImo 4,7 dari 5. 

Kurangnya penelitian terkait usability dan user experience juga membuat 

penulistertarik untuk meneliti hal tersebut. Pada akhirnya tujuan penelitian ini 

adalah untuk menjelaskan bagaimana usability dengan user experience pada 

aplikasi Livin by Mandiri. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah yang akan diselesaikan 

dalam penelitian ini yaitu: 

 

1. Bagaimana tingkat usability dan user experience pada aplikasi Livin 

by Mandiri dan BRImo? 

2. Bagaimana tingkat usability dan user experience pada aplikasi Livin 
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byMandiri dan BRImo? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan   rumusan masalah   yang   di atas, maka penelitian ini 

mempunyai tujuan sebagai berikut: 

1. Mengetahui bagaimana tingkat usability dan user experience pada 

aplikasi Livin by Mandiri dan BRImo 

2. Mengetahui bagaimana tingkat usability dan user experience pada 

aplikasi Livin by Mandiri dan BRImo 

 

1.4 Batasan Penelitian 
 

Agar penelitian ini lebih fokus, maka perlu adanya batasan masalah penelitian. 

Adapun batasan masalah penelitian ini adalah: 

1. Penelitian ini menggunakan aplikasi Mengetahui tingkat usability dan user 

experience pada aplikasi Livin by Mandiri dan BRImo sebagai objek 

penelitian. 

2. Analisis Usability menggunakan kuesioner SUS sedangkan User 

Experience 

menggunakan kuesioner UEQ. 

3. Penelitian ini hanya sebatas analisis Usability dan User Experience pada 

aplikasi Livin by Mandiri dan BRImo. Tidak membahas faktor-faktor yang 

mempengaruhinya. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 
 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 

1. Bagi peneliti, penelitian ini dapat menambah pengetahuan mengenai 

usability dan user experience terutama pada aplikasi Livin by Mandiri dan 

BRImo 

2. Bagi developer (Bank Mandiri dan BRI), penelitian ini dapat dijadikan 

sebagai saran perbaikan untuk ke depannya. Utamanya pada aspek-aspek 

User Experience. 
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5.1 KESIMPULAN 

BAB V 

PENUTUP 

 

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah dipaparkan sebelumnya, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

 

a. Hasil analisis Usability dari pengujian Sistem Usability Scale pada aplikasi 

Livin by Mandiri didapatkan hasil nilai rata-rata total sebesar 83,3. nilai ini 

berada pada grade acceptable. dilihat pada aspek adjectiveratings Usability 

aplikasi Livin by Mandiri berada pada grade Good. Sedangkan dari aspek 

grade scale nilai ini termasuk dalam grade B. Selanjutnya pengujian Sistem 

Usability Scale pada aplikasi BRImo mendapatkan hasil nilai rata-rata total 

sebesar 82,2. nilai ini berada pada grade acceptable dan mendapat grade B 

jika dilihat dari aspek grade scale. Hal ini menunjukkan bahwa Usability 

aplikasi Livin by Mandiri sedikit lebih unggul dari pada BRImo. Dilihat dari 

skor yang didapatkan dari kuesioner yang dibagikan pada responden. 

 

b. Hasil analisis User Experience pada aplikasi Livin by Mandiri menunjukkan 

bahwa aspek User Experience aplikasi Livin by Mandiri yang paling baik 

adalah aspek Novelt dengan mean 4,81, selanjutnya aspek Efficiency (4,36), 

Attractiveness (4,25), Perspicuity (4,16), Stimulation (4,13), dan aspek yang 

paling rendah yaitu Dependability (3,74). Sedangkan hasil analisis User 

Experience pada aplikasi BRImo menunjukkan bahwa aspek perspicuity 

merupakan aspek yang paling baik dengan mean 1,81. Dilanjutkan dengan 

Atrractiveness (1,76), Efficiency (1,75), Dependability (1,51), Stimulation 

(1,40), dan aspek yang paling rendah yaitu Novelty (0,85). Berdasarkan hasil 

penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa user aplikasi Livin by Mandiri 

paling terkesan pada inovasi dan kreativitas yang diberikan oleh aplikasi 

Livin by Mandiri. sementara itu user aplikasi BRImo paling terkesan pada 

aspek perspecuity yaitu kemudahan untuk mempelajari aplikasi tersebut. 

Namun tidak dengan inovasinya. 
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5.2 SARAN 
 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis memiliki beberapa 

saran yang dapat dipertimbangkan untuk Livin by Mandiri, BRImo dan pihak yang 

ingin melakukan penelitian selanjutnya. 

 

a. Pada analisis User Experience aplikasi Livin by Mandiri, aspek perspicuity 

memiliki nilai mean yang paling rendah. Sedangkan pada aplikasi 

BRImo, Aspek dengan mean paling rendah adalah aspek novelty. 

Berdasarkan hal tersebut penulis menyarankan kepada masing-masing 

pengembang untuk lebih memperhatikan aspek-aspek tersebut dalam 

pengembangan selanjutnya. 

 

b. Penulis menyarankan kepada peneliti selanjutnya, agar dapat menggunakan 

metode lain, yang dapat digunakan sebagai pembanding untuk mendapatkan 

nilai usability dan User Experience yang lebih akurat. 
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