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INTISARI

Livin” by Mandiri adalah aplikasi mobile banking dari bank Mandiri yang berguna untuk
menunjang kegiatan nasabah dalam melakukan transaksi perbankan. Pada tahun 2023, aplikasi ini cukup
banyak digunakan dengan jumlah pengguna aktif sekitar 21 juta. Namun, terdapat masalah terkait
kebocoran data yang menyebabkan nasabah mengalami kerugian sebesar 50 miliar serta masalah pada
nasabah yang tidak bisa mengakses layanan Livin’ by Mandiri. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
kualitas aplikasi Livin’ by Mandiri berdasarkan pengalaman pengguna (user experience) khususnya di
Pulau Belitung dengan menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Pengumpulan data
dilakukan menggunakan teknik purposive sampling dengan cara menyebarkan kuesioner online yang
melibatkan 104 responden dari Pulau Belitung. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi Livin’
by Mandiri mendapatkan evaluasi positif untuk seluruh aspek dengan nilai mean attractiveness (1,460),
perspicuity (1,070), efficiency (1,457), dependability (1,325), stimulation (1,228), novelty (1,125).
Berdasarkan hasil benchmark menggunakan UEQ Data Analysis Tools, Livin’ by Mandiri mendapatkan nilai
baik pada aspek novelty, di atas rata-rata pada aspek attractiveness, efficiency, dependability, dan
stimulation, sedangkan aspek perspicuity mendapatkan nilai di bawah rata-rata. Oleh karena itu, perlu
dilakukan pembaharuan aspek perspicuity pada aplikasi Livin” by Mandiri

Kata Kunci: Livin’ by Mandiri; Mobile Banking,; User Experience Questionnaire; User Experience



ABSTRACT

Livin' by Mandiri is a mobile banking application from Bank Mandiri that is useful for supporting
customer activities in conducting banking transactions. In 2023, this application was quite widely used
with around 21 million active users. However, there are problems related to data leaks that caused
customers to lose 50 billion and problems with customers who cannot access Livin' by Mandiri services.
This study aims to determine the quality of the Livin' by Mandiri application based on user experience,
especially on Belitung Island using the User Experience Questionnaire (UEQ) method. Data collection was
carried out using purposive sampling technique by distributing online questionnaires involving 104
respondents from Belitung Island. The results of this study show that the Livin' by Mandiri application
received a positive evaluation for all aspects with a mean value of attractiveness (1.460), perspicuity
(1.070), efficiency (1.457), dependability (1.325), stimulation (1.228), novelty (1.125). Based on the
benchmark results using UEQ Data Analysis Tools, Livin' by Mandiri gets a good score on the novelty
aspect, above average on the attractiveness, efficiency, dependability, and stimulation aspects, while the
perspicuity aspect gets a score below average. Therefore, it is necessary to update the perspicuity aspect
of the Livin' by Mandiri application.

Keywords: Livin’ by Mandiri; Mobile Banking,; User Experience Questionnaire; User Experience
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