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ABSTRAK 

Perusahaan perbankan, yang merupakan salah satu faktor penggerak 

pertumbuhan ekonomi di dalam negeri. Membuat, perusahaan perbankan 

Indonesia termasuk Bank BPD Bali, secara terus menerus memberikan inovasi 

dalam peningkatan pelayanan kepada nasabah dengan memanfaatkan 

perkembangan teknologi, salah satu layanan yang diberikan adalah 

diluncurkannya layanan e-banking “BPD Bali Mobile Banking”. Dalam, 

pengembangan aplikasi m-banking, mempertimbangkan fungsionalitas, kegunaan, 

kebutuhan, kenyamanan pengguna aplikasi sangat penting dilakukan, salah 

satunya dengan menciptakan desain UI/UX yang baik serta menarik agar 

pengguna senang menggunakan layanan. Dalam observasi dan evaluasi pada m-

banking yang dilakukan, ditemukan feedback negatif seperti, kurangnya efisiensi 

dalam proses transaksi, tampilan UI yang masih kurang modern sehingga 

membuat pengguna tidak nyaman, serta Skor SUS yang diperoleh adalah 57,19. 

Maka, skripsi ini dilakukan bertujuan untuk merancang kembali atau redesign m-

banking BPD Bali menggunakan Design Thinking. Metode yang  memungkinkan 

untuk benar-benar berempati dengan target pengguna dan mengembangkan solusi 

secara efektif masalah dan kebutuhan pengguna. Dengan melewati 5 tahap, yaitu 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Hasil skripsi ini berupa 

rekomendasi prototype, yang telah diuji menggunakan think aloud dimana tidak 

ditemukan feedback negatif dari pengguna serta Skor SUS pada pengujian 

prototype adalah 79,69, dimana dapat diartikan pengguna dapat menerima 

rekomendasi prototype. 

Kata kunci: Mobile Banking, Design Thinking, Evaluasi Usability Testing, SUS, 

think aloud, prototype 
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ABSTRAK 

Banking companies, which are one of the driving factors of economic 

growth in the country. Making, Indonesian banking companies including Bank 

BPD Bali, continuously provide innovations in improving services to customers 

by utilizing technological developments, one of the services provided is the 

launch of e-banking services "BPD Bali Mobile Banking". In developing m-

banking applications, considering the functionality, usability, needs, and comfort 

of application users is very important, one of which is by creating a good and 

attractive UI/UX design so that users enjoy using the service. In the observation 

and evaluation of m-banking carried out, negative feedback was found such as, 

lack of efficiency in the transaction process, UI appearance that is still not modern 

enough to make users uncomfortable, and the SUS score obtained is 57.19. So, 

this thesis was conducted with the aim of redesigning BPD Bali's m-banking using 

Design Thinking. A method that makes it possible to truly empathize with target 

users and effectively develop solutions to user problems and needs. By going 

through 5 stages, namely Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The 

results of this thesis are in the form of prototype recommendations, which have 

been tested using think aloud where no negative feedback is found from users and 

the SUS score on prototype testing is 79.69, which means that users can accept 

prototype recommendations. 

Keywords.: Mobile Banking, Design Thinking, Evaluasi Usability Testing, SUS, 

think aloud, prototype 
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