
 
 

 

 

 

ANALISA USABILITY APLIKASI JENIUS BANK BTPN MENGGUNAKAN 

HEURISTIC EVALUATION METHOD 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

ALDY PRAJA YUDHA 

171410292 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS BINA DARMA 

PALEMBANG 

2022 

 

 

 



 
 

 

 

 

 ANALISA USABILITY APLIKASI JENIUS BANK BTPN MENGGUNAKAN 

HEURISTIC EVALUATION METHOD 

 

 

ALDY PRAJA YUDHA 

171410292 

 

Disusun Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan Program Strata Satu (S1) 

Pada Fakultas Ilmu Komputer Program Studi Sistem Informasi 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS BINA DARMA 

PALEMBANG 

2022 

 

 

 



 
 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 



 
 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTTO : 

Belajarlah dari hari kemarin dan hiduplah untuk hari ini, masalalu bukan penentu masa 

depan tapi perbuatan anda hari inilah yang menentukannya. 

PERSEMBAHAN  

Kupersembahkan kepada : 

 

➢ Allah S.W.T  

➢ Orang Tua Tercinta. 

➢ Dr. Sunda Ariana, M.Pd., M.M. selaku Rektor Universitas Bina Darma Palembang. 

➢ Dedy Syamsuar, S.Kom., M.I.T.,Ph.D. selaku Dekan Fakultas Ilmu Komputer. 

➢ Suyanto, M.Kom. selaku Ketua Program Studi Sistem Informasi. 

➢ Terimakasih Kepada ibu Tri Oktarina, M.Kom selaku dosen pembimbing yang telah 

membantu membimbing saya untuk menyelesaikan skripsi saya. 

➢ Terimakasih Kepada pak Suyanto, M.Kom dan Dr. H. Jemakmun, M.Si selaku dosen 

penguji. 

➢ Kepada seluruh dosen dan mahasiswa Universitas Bina Darma  yang telah membantu 

atas terlaksananya skripsi tersebut. 

➢ Terimakasih kepada teman teman seperjuangan (Agra, fadel, juli dan putra). 

➢ Terimakasih kepada support system (Naya). 

➢ Teman-teman di Himsif. 

➢ Almamater Universitas Bina Darma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

1 Abstrak 

Bank BTPN (Bank Tabungan Pensiunan Nasional) adalah bank devisa negara yang 

berfokus pada pelayanan dan pemberdayaan segmen masyarakat berpendapatan rendah 

yang terdiri dari para pensiunan, pelaku usaha mikro, kecil dan menengah (UMKM), 

Aplikasi Perbankan Jenius bertujuan untuk mempermudah pengguna dalam melakukan 

transaksi keuangan dan kelola kartu debit yang lebih baik. Aplikasi dilengkapi dengan 

fitur tabungan, pembayaran, mengontrol aktivitas keuangan, dan yang trakhir ada 

aksesibilitas. Permasalahan yang dihadapin aplikasi ini ialah sering terjadinya error pada 

beberapa menu aplikasi, Melihat permasalah yang ada diatas maka perlu adanya evaluasi 

pada aplikasi jenius dengan menggunakan metode usability testing. Usability testing 

adalah pengujian sistem dengan menguji pada user yang resperentif. 

Kata Kunci : Bank BTPN, Jenius, Usability. 
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