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Perancangan Ulang User Interface  

pada Aplikasi BCA Mobile Menggunakan 

Metode Design Thinking 
 

Redesign User Interface BCA Mobile Application using 

Design Thinking Method 
 

Abstrak 

PT. Bank Central Asia Tbk (BCA) merupakan salah satu perusahaan 

perbankan swasta terbesar di Indonesia yang mengembangkan aplikasi bernama 

BCA Mobile. Pertama kali dirilis pada tahun 2011 untuk perangkat Blackberry dan 

pada tahun 2012 aplikasi ini dirilis pada perangkat Android dan iOS. Penerapan 

metode affinity diagram pada ulasan pengguna aplikasi BCA Mobile di Google 

Play Store dan App Store diperoleh insight bahwa pengguna menginginkan proses 

pengisian saldo e-wallet yang lebih cepat, tanpa perlu membuat nomor virtual 

account terlebih dahulu, serta tampilan menu top up e-wallet yang tersedia pada 

halaman beranda aplikasi. Adapun tujuan penelitian ini yaitu (1) Membuat user 

interface berdasarkan ulasan aplikasi BCA Mobile pada Google Play Store dan App 

Store dengan hasil High Fidelity Prototype. (2) Mengetahui apakah perancangan 

ulang user interface aplikasi BCA Mobile dalam bentuk High Fidelity Prototype 

dapat menjadi lebih baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking, dimana melibatkan 

pengguna sebagai fokus utama di setiap tahapan penelitian. Tahapan yang 

dilakukan dimulai dari tahap empathize yaitu menggali masalah pengguna melalui 

observasi dan wawancara, pada tahap define yaitu untuk menentukan masalah 

utama, tahap ideate yaitu langkah mengembangkan ide dan solusi dari masalah 

utama. Pada tahap prototype terdapat dua langkah yaitu prototype low fidelity 

sebagai kerangka dan prototype high fidelity sebagai prototype yang sudah jadi. 

Pada tahap terakhir yaitu pengujian untuk melihat nilai efektivitas menggunakan 

binary success, efisiensi menggunakan time based efficiency dan overall relative 

efficiency, dan kepuasaan menggunakan system usability scale (SUS) dari 

pengguna ketika menggunakan prototype. Pengujian dilakukan dengan cara 

menjelaskan skenario dan dilanjutkan pengguna melakukan simulasi menggunakan 

smartphone. 

Pengujian perancangan ulang diperoleh hasil aspek efektifitas sebesar 

100%, aspek efisiensi dengan time based efficiency adalah 9,05 detik/skenario 

dengan nilai overall relative efficiency sebesar 100% dan nilai kepuasan (SUS) 

pengguna sebesar 78 (Acceptable) yang berarti High-fidelity Prototype aplikasi 

BCA Mobile digunakan dengan baik oleh pengguna dari segi efektivitas, efisiensi, 

dan nilai kepuasan. 

Kata Kunci: Design Thinking, Usability, User Interface, UI, BCA Mobile




