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Abstract 

 

QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard) is technological innovation for non-cash 

payment system using QR-code from Bank Indonesia, offering convenience, practicality and speed 

in various activities. In 2025, BI’s target is 65 million QRIS users. However, its implementation 

shows that the number of users in the banking sector is still minimal. This research is intended to 

find out how the UI/UX (User Interface/User Experiences) analysis of the QRIS service facility and 

its challenges to the Android-based Mobile Banking Application from a marketing perspective. The 

research approach used is descriptive qualitative, with primary data sources of 10 informants from 

regulator, banking, and users. Data processing analysis uses Miles/Huberman's Flowchat, with 

triangulation techniques for its validation. The research results obtained findings: UI/UX Design 

Reference takes into account the needs and behavior of consumers, so that the QRIS in Applications 

is generally said to be easy and user friendly. The majority of QRIS Users are satisfied, and QRIS is 

reliable and safe. UI/UX QRIS can be used as an effective marketing tool/media, and still 

dynamically adjusting various features/services. The challenges depend on the 

readiness/availability of supporting facilities and infrastructure, and still require sufficient 

Socialization, Education and Literacy related to QRIS in the community. 

 

Keywords : QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard), UI/UX(User Interface/User 

Experiences), Marketing, QRcode, Mobile Banking, Android.  

 

Abstrak 

 

QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard) merupakan bentuk inovasi teknologi 

sistem pembayaran non tunai menggunakan QRcode dari Bank Indonesia, menawarkan kemudahan, 

kepraktisan dan kecepatan dalam berbagai aktivitas. Tahun 2025 ditargetkan sebanyak 65 juta 

pengguna QRIS. Namun implementasinya menunjukkan bahwa jumlah pengguna QRIS di sektor 

perbankan yang masih minim. Penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui bagaimana analisa 

UI/UX (User Interface/User Experiences) dari Fasilitas layanan QRIS dan tantangannya pada 

Aplikasi Mobile Banking yang berbasis Android ditinjau dari perspektif pemasaran. Pendekatan  

penelitian yang  digunakan deskriptif kualitatif, dengan sumber data primer sebanyak 10 informan 

dari regulator, Penyelenggara Jasa Sistem Pembayaran sektor Perbankan, dan pengguna Aplikasi 

Mobile Banking. Pengolahan data menggunakan Flowchat analysis Miles dan Huberman, verifikasi 

dan validasi data menggunakan teknik triangulasi. Hasil penelitian diperoleh temuan: Acuan Desain 
UI/UX mempertimbangkan kebutuhan dan perilaku konsumen, sehingga Fasilitas QRIS pada 

Aplikasi secara umum dikatakan mudah (user friendly) dalam pengoperasiannya. Mayoritas 

Pengguna Fasilitas QRIS merasa puas, dan sebagai alternative pembayaran non tunai QRIS 

termasuk handal dan aman. UI/UX QRIS dapat dijadikan alternatif sarana/media pemasaran yang 

efektif, masih dinamis menyesuaikan berbagai fitur/layanan yang masih berkembang. Adapun 

Tantangannya bergantung kepada kesiapan/ketersediaan dari sarana dan infrastruktur penunjang, 

dan masih membutuhkan Sosialisasi, Edukasi dan Literasi terkait QRIS yang cukup di masyarakat. 

 

Kata Kunci: QRIS(Quick Response Code Indonesian Standard), UI/UX(User Interface/User 

Experiences), Pemasaran, QRcode, Mobile Banking, Android.  
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I. PENDAHULUAN 
 

Globalisasi mempengaruhi perkembangan teknologi yang pesat dan menyebabkan 

kehidupan sosial ekonomi yang lebih produktif, efektif, dan efisien sehingga membuat produksi 

dalam negeri mampu bersaing di pasar internasional (Kurniawati, 2020). Dalam perspektif 

pemasaran, digitalisasi ekonomi dan keuangan seiring dengan kemajuan teknologi, secara 

langsung juga mendorong perkembangan pemasaran berbasis digital (e-marketing) dalam 

berbagai bentuk layanan. 

Perubahan budaya perilaku konsumen yang menginginkan kemudahan, kepraktisan dan 

kecepatan dalam berbagai aktivitas, ditunjang dengan kemajuan teknologi informasi telah 

menjadikan perangkat smartphone sebagai sarana dan media pemasaran berbasis digital (e-

marketing) yang efektif yang mampu masuk di berbagai kelas segmen pasar dengan berbagai 

fasilitas layanan yang mampu diberikan. Dengan smartphone saat ini belanja dan transaksi 

keuangan dapat dilakukan dengan mudah tanpa harus mendatangi toko atau outlet (Kurniawati, 

2020). Implementasi langsung teknologi dalam upaya pemenuhan budaya perilaku adalah 

diterapkan teknologi QRIS sebagai sistem pembayaran non tunai. 

Bank Indonesia (BI) mencatat jumlah pengguna sistem pembayaran digital QRIS 

berjumlah 23 juta pengguna pada bulan Oktober 2022 di mana 20,5 jutanya merupakan UMKM 

dan 90 persen di antaranya merupakan usaha kecil dan mikro (Rahayu & Pratama, 2022). BI 

telah menetapkan target jumlah pelanggan QRIS sebanyak 65 juta pengguna pada tahun 2025 

sejak diluncurkannya QRIS pada tahun 2019 (Hidayat, 2022).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
            Sumber: Data olahan BI, BPS dan katadata, 2022  

 

Gambar 1  Implementasi QRIS tahun 2019-2022 

 

Dari gambar 1 dapat dilihat perbandingan antara jumlah penduduk Indonesia dengan 

jumlah pengguna QRIS dari tahun 2019-2022 yang mengalami trend peningkatan. Dilihat dari 

karakteristiknya, demand dari QRIS dapat dikelompokkan ke dalam kategori Banked People 

dan Unbanked People. Sedangkan dari sisi supply-nya, sebagai sektor yang menyediakan 

ekosistem QRIS dapat dikelompokkan menjadi kelompok Usaha Besar, Usaha Menengah, 

Usaha Kecil, dan Usaha Mikro. Dari analisa Bank Indonesia yang menjadi target utama 

implementasi QRIS adalah kelompok Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) dengan 

prosentase 99% dari populasi, dikarenakan kelompok Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah 

(UMKM) adalah sektor usaha yang lebih banyak langsung bersentuhan dengan masyarakat. 

Sehingga semakin banyak jumlah pengguna/penyedia ekosistem (merchant) QRIS maka 
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dimungkinkan akan semakin besar pula jumlah transaksi dan nilai transaksi keuangan yang 

menggunakan QRIS oleh pengguna (Customer) QRIS. 

Adapun untuk implementasi layanan QRIS di bank sebagai salah satu penyedia jasa 

layanan sistem pembayaran non tunai, menunjukkan bahwa jumlah pengguna QRIS di 

perbankan yang masih minim. Hal tersebut dapat dilihat dari rilis jumlah pengguna QRIS di 5 

bank terbesar di Indonesia, sebagai gambaran umum implementasi penggunaan teknologi QRIS 

di perbankan Indonesia. Rilis dari Bank Mandiri tercatat sejumlah 1 juta pengguna QRIS di 

Bank Mandiri pada bulan Februari 2022 (Anggraeni, 2022). Adapun BRI mencatatkan 

sejumlah 2.1 juta pengguna QRIS di BRI pada bulan Maret 2022 (Walfajri & Mahadi, 2022). 

Sedangkan BCA yang merupakan bank swastas nasional terbesar di Indonesia pada bulan 

Agustus 2022 mencatat sebanyak 900 ribu merchant yang telah tergabung ke dalam QRIS BCA 

(Mardiansyah & Dewi, 2022). Adapun BNI mencatat sebanyak 1.6 juta pengguna QRIS pada 

bulan Maret 2022 (Ramli & Ika, 2022). Sedangkan BTN sebagai bank kelima terbesar di 

Indonesia mencatatkan sebanyak 15 ribu pengguna QRIS pada bulan April 2022 (Walfajri & 

Handoyo, 2022). 

Di sisi pengguna/konsumen, yakni di sisi pengguna layanan QRIS, dapat dibedakan 

pengguna sebagai merchant dan pengguna sebagai customer. Berbagai manfaat dan keuntungan 

yang ditawarkan oleh Aplikasi QRIS ternyata belum sepenuhnya terutilisasikan dengan 

optimal. Hal ini dapat diketahui dari data beberapa penelitian terkait QRIS di sisi pengguna. Di 

kalangan kelompok millenial terpelajar, penggunaan QRIS lebih banyak dipengaruhi oleh 

faktor kepercayaan dan keuntungan yang ditawarkan kemajuan teknologi (Dewi et al., 2022). 

Selain itu faktor kemudahan, kemanfaatan dan resiko dalam penggunaan QRIS menjadikan 

kalangan mahasiswa masih berhati-hati dalam menggunakan QRIS (Permadi & Wilandari, 

2021). Faktor kemudahan dalam penggunaan aplikasi dapat menjadi faktor yang mendorong 

kemauan pengguna untuk penggunaan aplikasi QRIS ini (Susanti & Reza, 2022; Yasar et al., 

2022). Selain itu adanya ekspektasi kinerja dan kondisi yang memfasilitasi untuk penggunaan 

teknologi menjadi faktor yang mendorong minat penggunaan QRIS sebagai teknologi 

pembayaran (Azzahroo & Estiningrum, 2021; Kadim & Sunardi, 2022).  

Sedangkan dikalangan pelaku UMKM, manfaat penggunaan teknologi sangat dirasakan. 

Berdasarkan (Budiarsih & Hartono, 2022), sebanyak 68,3% menunjukkan bahwa manfaat yang 

paling dirasakan oleh pelaku UMKM yaitu uang hasil transaksi melalui QRIS langsung masuk 

ke dompet digital, tidak risiko tercecer kemana-mana. Penggunaan QRIS juga mengurangi 

potensi penggunaan uang palsu oleh konsumen, sehingga pelaku UMKM tidak perlu was-was. 

Dengan QRIS pelaku UMKM juga tidak perlu bingung mencari uang kembalian, sebagai salah 

satu hal yang paling merepotkan ketika melayani konsumen di saat tidak punya uang kembalian 

dalam bentuk uang pecahan kecil. Pemanfaatan Teknologi QRIS menawarkan kepraktisan, 

kemudahan, dan efektivitas yang menunjang untuk peningatan pada kinerja penjualan 

(Hutagalung et al., 2021; Listiawati et al., 2022a; Sari & Adinugraha, 2021; Wahyudin et al., 

2022), serta kemudahan efektivitas dalam pemungutan pajak (Budiarsih & Hartono, 2022). 

Akan tetapi selain dari berbagai manfaat tersebut, faktor keamanan (security) juga harus 

menjadi pertimbangan utama dalam bertransaksi keuangan secara  non tunai (Silaen et al., 

2021). 

Dari gambaran dua kelompok pengguna QRIS tersebut, yakni dari sisi customer dan 

dari sisi merchant, sama-sama menyatakan bahwa faktor kepercayaan, kemudahan, 

kemanfaatan dan efisiensi merupakan faktor yang dominan dalam minat dalam penggunaan 

QRIS (Faizani & Indriyanti, 2021; Mardiyono et al., 2021; Pontoh et al., 2022; Puspitasari & 

Salehudin, 2022; Sahriana & Rokan, 2022). 

Sebetulnya dengan semakin meningkatnya pengguna smartphone dengan berbagai tipe 

yang semakin canggih, diharapkan dapat membantu menyelesaikan pembayaran dengan cepat, 

sehingga diperkirakan pengguna fasilitas digital payment dengan teknologi QRIS akan 

meningkat dengan pesat. Akan tetapi, di sisi yang berbeda, penerimaan masyarakat terhadap 

transaksi non cash dengan menggunakan QRIS masih belum optimal, sebanyak 55% lebih 
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menyukai transaksi tradisional daripada transaksi non cash, dan masih banyak masyarakat lebih 

dari 50% yang belum mengenal QRIS sebagai alternatif pembayaran (Setiyono, 2021).  

Menurut Susanti & Reza (2022) nilai tambah yang ditawarkan QRIS ternyata tidak 

terlalu mempengaruhi untuk menggunakan aplikasi QRIS. Selain itu tidak adanya regulasi yang 

mewajibkan untuk transaksi menggunakan QRIS juga menjadi tantangan dalam implementasi 

QRIS sebagai media transaksi keuangan di sektor dunia usaha (Bhinadi et al., 2021).  Adapun 

peraturan yang ada saat ini yang hanya berlandaskan pada suatu aturan PADG (Peraturan 

Anggota Dewan Gubernur) tekait implementasi QRIS tidak membuat pemanfaatan QRIS 

optimal sebagai salah satu inovasi dalam sistem pembayaran (Tobing et al., 2021). Selain itu 

perlu juga pengoptimalan media sosial dengan baik agar dapat menjadi sumber penyebaran 

pengetahuan baru kepada masyarakat seperti halnya pengetahuan tentang QRIS (Nurdin et al., 

2021). 

Hal yang tidak boleh diabaikan juga dan sangat penting diperhatikan dalam penerimaan 

terhadap sebuah layanan dari sebuah teknologi baru, keinginan untuk menggunakan layanan 

dan teknologi baru tersebut sangat dipengaruhi oleh kesesuaian dengan dengan kebutuhan 

(lifestyle) dan kemanfaatan dan kemudahan dari layanan yang diberikan (Ramadhani et al., 

2022). Selanjutnya setelah layanan dari teknologi baru tersebut telah berjalan, maka harus 

diperhatikan juga kepuasan konsumen, yang banyak dipengaruhi oleh faktor kualitas layanan 

yang diberikan dan kepercayaan terhadap penyedia layanan tersebut (Novitasari et al., 2021), 

yang pada akhirnya hal tersebut akan sangat mempengaruhi terhadap keputusan penggunaan 

dari konsumen terhadap layanan yang ditawarkan (Wicaksono et al., 2021). Apabila hal-hal 

tersebut tidak diperhatikan akan berujung kepada ketidakpuasan konsumen yang dapat 

berakibat kepada perpindahan konsumen terhadap layanan atau penyedia jasa yang lainnya 

(Hutauruk et al., 2021). 

Tantangan belum maksimalnya penggunaan QRIS dan masih minimnya masyarakat 

yang menggunakan QRIS sebagai alternatif pembayaran, disinyalir bahwa fasilitas QRIS yang 

disediakan oleh penyedia jasa pembayaran khususnya bank dengan tersedianya aplikasi mobile 

bankingnya masih belum nyaman dalam penggunaannya. Dengan kata lain, apabila suatu 

produk fasilitas layanan aplikasi khususnya aplikasi mobile banking menarik, mudah dan 

nyaman secara logis kuantitas maupun intensitas penggunaan aplikasi tersebut akan lebih 

banyak. 

Adapun terkait dengan kemudahan dan kenyamanan dalam penggunaan suatu aplikasi, 

sangat erat kaitannya dengan desain UI/UX (User Interface/User Experiences) dalam suatu 

aplikasi. Dalam pemasaran berbasis digital, khususnya platform digital seperti website 

dan mobile app, UI/UX memainkan peranan seperti halnya suatu kemasan pada sebuah produk. 

UI/UX berfungsi sebagai daya tarik bagi konsumen yang dapat mempengaruhi keputusan 

konsumen ketika ingin membeli/menggunakan suatu produk ataupun layanan yang ditawarkan. 

UI/UX dari suatu aplikasi dapat dikatakan bagus dan berhasil, apabila mendapatkan feedback 

dan response dari pengguna nya. UI/UX yang diterima baik oleh pengguna semestinya 

menjadikan aplikasi tersebut akan diminati dan disukai oleh pengguna. Dalam konsep 

pemasaran berbasis digital (digital marketing / e-marketing) UI/UX cukup berperan dalam 

keberhasilan strategi digital marketing suatu produk/layanan yang dilakukan oleh suatu 

perusahaan. Semakin baik UI/UX yang ditawarkan pada konsumen, semakin tinggi pula 

prosentase keberhasilan strategi digital marketingnya. Oleh sebab itu penting untuk merancang 

UI/UX pada platform digital dengan sebaik mungkin, dimana UI/UX tersebut dapat 

merepresentasikan dari produk/layanan/bisnis yang ditawarkan, serta memiliki karakter dan 

pesona yang kuat, sehingga produk/layanan/bisnis yang ditawarkan akan mudah diingat, 

disukai dan sering digunakan oleh konsumen. 

Dengan berbagai data terkait jumlah pengguna QRIS di lima bank terbesar di Indonesia 

sebagai tolok ukur pengguna sistem pembayaran menggunakan QRIS yang masih sedikit jika 

dibandingkan dengan target yang telah dicanangkan oleh Bank Indonesia, serta response 

masyarakat berdasarkan penelitian-penelitian yang telah dilakukan sebagai pengguna terhadap 
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aplikasi QRIS, dalam rangka untuk mengkaji lebih dalam faktor yang mempengaruhi 

minat/kemauan masyarakat dalam penggunaan aplikasi QRIS ini, tentu secara spesifik juga 

perlu dicari tahu bagaimana analisa terkait UI/UX dari aplikasi QRIS khususnya di aplikasi 

mobile banking.  

Berdasarkan uraian di atas, untuk mencari tahu kenapa implementasi QRIS saat ini 

masih belum mencapai target, menarik untuk diteliti lebih jauh faktor-faktor yang menyertai 

kebijakan dan perencanaan implementasi QRIS dari sisi penyedia layanan QRIS pada bank. 

Secara lebih khusus, selanjutnya diperlukan analisis secara lebih dalam tentang sejauh mana 

acuan dan perencanaan UI/UX (User Interface/User Experiences) dari QRIS (Quick Response 

Code Indonesian Standard) beserta tantangan implementasinya pada aplikasi mobile banking 

yang berbasis Android. Teknologi QRIS merupakan implementasi teknologi dan kebijakan 

yang baru, tentu dilihat dari sisi perspektif pemasaran semestinya juga akan membutuhkan 

penyesuaian-penyesuaian strategi yang lebih terbarukan, khususnya dalam kasus teknologi 

QRIS sangat relevan dengan pengimplementasian digital marketing pada jasa layanan aplikasi 

yang berbasis mobile.  

 

II. TELAAH PUSTAKA 
 

II.1  Strategi Pemasaran 

Dalam melakukan Manajemen dan Strategei Pemasaran dikelompokkan dalam empat 

aspek yang sering dikenal dengan bauran pemasaran (marketing mix). Bauran pemasaran 

(marketing mix) adalah kumpulan alat pemasaran taktis terkendali yang dipadukan perusahaan 

untuk menghasilkan respon yang diinginkannya di pasar sasaran. Bauran pemasaran terdiri dari 

empat: 

1. Product/Produk 

Produk berarti kombinasi barang dan jasa yang ditawarkan perusahaan kepada pasar 

sasaran. Elemen-elemen yang termasuk dalam bauran produk antara lain ragam produk, 

kualitas, design, fitur, nama merek, kemasan, serta layanan. 

2. Price/Harga 

Harga adalah jumlah uang yang harus dibayarkan pelanggan untuk memperoleh produk. 

Harga adalah satu-satunya unsur bauran pemasaran yang menghasilkan pendapatan, 

sedangkan unsur-unsur lainnya menghasilkan biaya. 

3. Place/Tempat 

Tempat atau saluran pemasaran meliputi kegiatan perusahaan yang membuat produk 

tersedia bagi pelanggan sasaran. Saluran distribusi adalah rangkaian organisasi yang 

saling tergantung yang terlibat dalam proses untuk menjadikan suatu produk atau jasa 

siap untuk digunakan atau dikonsumsi. Saluran distribusi dapat didefinisikan sebagai 

himpunan perusahaan dan perorangan yang mengambil alih hak atau membantu dalam 

pengalihan hak atas barang atau jasa tertentu selama barang atau jasa tersebut berpindah 

dari produsen ke konsumen. 

4. Promotion/Promosi 

Promosi berarti aktivitas yang menyampaikan produk dan membujuk pelanggan untuk 

membelinya. Definisi promosi adalah berbagai kegiatan yang dilakukan oleh produsen 

untuk mengomunikasikan manfaat dari produknya, membujuk, dan mengingatkan para 

konsumen sasaran agar membeli produk tersebut. 

 

Teori pemasaran Ansoff Matrix diperkenalkan oleh Igor Ansoff, Matriks Ansoff adalah 

matriks yang memberi petunjuk bagaimana mengembangkan produk yang dimiliki dalam 

strategi pemasaran. Ansoff memetakan kombinasi antara Produk dan Pasar yang bisa ditemui. 

Matriks ini mempunyai dua sumbu utama, yaitu sumbu Pasar dan Produk. Masing-masing 

mempunyai 2 bagian yaitu yang ada saat ini (existing) dan baru (new). 
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1. Market Penetration.   

Di bagian ini, produk sudah ada di pasar dan pasarnya pun sudah ada. Ini adalah kondisi 

ideal karena perusahaan akan meningkatkan pendapatan dan profitabilitas bisnis dengan 

cara menembus pasar yang ada dengan produk mereka. Strategi ini merupakan strategi 

dengan resiko rendah karena tidak perlu lagi ada pengembangan produk. Dengan kata 

lain, biaya pengembangan praktis tidak ada karena pasarnya sudah ada, maka tidak perlu 

juga riset pasar yang memakan biaya. Misalnya meningkatkan iklan dan promosi yang 

membuat konsumen tertarik.  Meski secara umum ini adalah situasi ideal dan beresiko 

rendah, namun, ini tidak otomatis menjadikan produk kita untuk tumbuh dan sukses. 

2. Product Development.   

Di bagian ini pasarnya ada, tetapi produknya baru. Dengan kata lain, kita 

mengembangkan produk untuk ditawarkan kepada pasar yang ada. Karena itu di bagian 

ini kita perlu mengembangkan produk, melakukan riset kebutuhan konsumen serta 

mencermati kondisi persaingan yang ada. Matriks Ansoff di bagian ini mengisyaratkan 

adanya resiko tinggi, namun peluangnya juga besar. 

3. Market Development.  

Menurut Matriks Ansoff, di bagian ini, produknya ada, tetapi pasarnya belum ada. 

Dengan kata lain, untuk sukses, harus menciptakan pasar baru (market creation). Strategi 

ini biasanya dilakukan untuk me-repositioning produk ke segmen pasar yang berbeda. 

Biasanya untuk produk-produk yang mandeg dilakukan proses ini. 

4. Diversification.  

Ini adalah strategi terakhir yang ada dalam Matriks Ansoff. Digunakan bila perusahaan 

ingin membuat pasar baru dengan produk yang baru juga.  Ini level resiko terbesar jika 

dibandingkan dengan tiga strategi diatas. Selain tidak ada jaminan keberhasilan, biaya 

yang dikeluarkan juga besar. 

 

II.2  Digital Marketing 

  Seiring dengan perkembangan teknologi, berkembang pula strategi pemasaran 

dengan berbasis digital yang biasa dikenal dengan Digital Marketing/ E-Marketing yang berarti 

Pemasaran Digital. Pemasaran (Marketing) merupakan serangkaian aktivitas dalam bisnis guna 

memperkenalkan produk, jasa, atau layanan ke masyarakat luas mulai dari kegiatan promosi, 

distribusi, penjualan, hingga tahap pengembangan produk. Sehingga Digital Marketing dapat 

diartikan sebagai aktivitas pemasaran yang dilakukan oleh brand tertentu untuk menjangkau 

audiens potensial di dunia digital/internet dengan menggunakan saluran digital seperti website, 

mobile Apps, email, media sosial, dan lain sebagainya (Ikhsan, 2022). 

Konsep digital marketing memiliki cakupan yang luas karena memanfaatkan multi 

saluran atau channel digital yang beragam, dengan tujuan utama yakni untuk menjangkau 

audiens yang aktif di dunia digital tidak hanya secara 1 arah, namun telah 2 arah dengan cepat, 

tepat, efektif, dan juga efisien. Berdasarkan model dan typical pengelolaan strateginya, digital 

marketing secara umum dapat dikelompokkan menjadi: Owned Digital Marketing, Earned 

Digital Marketing, dan Paid Digital Marketing. 

Owned Digital Marketing adalah jenis digital marketing di mana semua media dimiliki, 

dikelola, dan dikendalikan oleh Owner sebagai pemilik bisnis. Contoh dari owned digital 

marketing adalah website, mobile web, akun media sosial, blog, aplikasi, email, halaman sosial, 

dan sebagainya. Sedangkan Earned Digital Marketing adalah jenis digital marketing di mana 

konten-konten yang dihasilkan baik dengan tujuan promosi ataupun hanya sekadar informasi 

didapat tanpa membutuhkan persetujuan/approval secara bisnis dan biasanya tidak perlu 

mengeluarkan biaya aktivitasnya. Contoh dari jenis earned digital marketing adalah ulasan 

(Review) dari pelanggan, liputan media seputar bisnis, penyebutan (Mention) di media sosial, 

konten-konten yang dibagikan (Share), ataupun rekomendasi yang dilakukan oleh orang lain 

secara gratis. Sedangkan Paid Digital Marketing adalah jenis digital marketing yang mencakup 
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semua bentuk periklanan digital di berbagai media seperti Facebook/Instagram Ads, Twitter 

Ads, Google Ads, iklan PPC, retargeting/remarketing, dan sebagainya. 

Adapun dalam implementasinya ada 2 platform pemasaran digital yang populer 

digunakan untuk menjalankan strategi digital marketing, yaitu: Web-based dan App-Based 

Marketing. Web-based Marketing merupakan kombinasi antara teknik pemasaran dengan 

teknologi web dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti laptop, komputer, smartphone, 

tablet, dan lain-lain. Sedangkan App-based Marketing atau biasa disebut 

juga Mobile Marketing merupakan teknik pemasaran dengan memanfaatkan aplikasi yang 

diunduh oleh pengguna di perangkat mobile. 
 

II.3  UI/UX (User Interface/User Experiences) 

User Interface (UI) dan User Experience (UX) merupakan komponen yang penting bagi 

sebuah website, aplikasi, maupun platform online lainnya. UI/UX dapat menjadi salah satu 

faktor penentu bagi pengunjung agar tertarik untuk mengeksplorasi sebuah platform. Di era 

bisnis digital, kemampuan dalam mendesain UI/UX yang nyaman sangat dibutuhkan salah 

satunya untuk memastikan bahwa suatu produk atau layanan memberikan pengalaman 

menyenangkan bagi pengguna (Salsabilah et al., 2022; Suhaili et al., 2022). 

UI merupakan bagian dari UX. UI merupakan tampilan produk yang diperlihatkan atau 

bisa dilihat oleh mata. UI akan berfokus pada tampilan interface atau visualnya. UI biasanya 

akan lebih fokus pada visualisasi, pemilihan warna, huruf, layout, hingga kreativitas dari 

interface yang digunakan pengguna. Komponen – kompenen tersebut harus ditata dengan 

bagus. Meski demikian, Sedangkan UX menyangkut masalah yang lebih luas dari UI. UX 

merupakan proses mendesain produk untuk mendapat kan pengalaman yang baik saat 

menggunakannya. UX akan menentukan bagaimana sebuah produk memiliki tampilan dan cara 

kerja yang sesuai target pengguna.  

User Interface (UI) bertujuan dalam mempercantik visual tampilan produk. Sementara 

User Experience (UX) dirancang memberikan pengalaman yang menyenangkan pada user 

dalam penggunaan produk. Artinya, UI akan fokus pada tampilan yang mempengaruhi kesan 

pertama pengguna sedangkan UX lebih kepada pengalaman pengguna saat menjalankan sebuah 

aplikasi atau website. Peran UI/UX sangat dibutuhkan dalam pengembangan sebuah produk. 

Kombinasi dari peran UI/UX akan membentuk keseluruhan produk dan pengalaman yang akan 

dirasakan oleh user. Walaupun suatu produk sama dengan kompetitor baik dari model bisnis 

dan output-nya, namun, apabila UI/UX yang ada dirasa lebih nyaman, user akan pindah ke 

UI/UX yang lebih nyaman. Di sini penyedia layanan, harus jeli dan cermat dalam merancang, 

memutuskan dan menetapkan UI/UX berikut style-nya agar sesuai dengan target market yang 

telah di sasar. Nah, dengan demikian dengan UI/UX yang baik, merupakan cara untuk 

memenangkan kompetisi pasar yang ketat (Hacktiv, n.d.; Ranti, 2022). 

 

II.4  Aplikasi Mobile Banking  

Salah satu pemanfaatan teknologi dalam dunia perbankan yakni dengan munculnya 

mobile banking atau sering disebut m-banking. Mobile banking merupakan layanan yang 

memungkinkan nasabah bank melakukan transaksi perbankan melalui ponsel atau smartphone. 

Layanan mobile banking dapat digunakan dengan menggunakan menu yang sudah tersedia 

melalui aplikasi yang dapat diunduh dan diinstal oleh nasabah. Mobile banking menawarkan 

kemudahan jika dibandingkan dengan SMS banking karena nasabah tidak perlu mengingat 

format pesan SMS yang akan dikirimkan ke bank dan juga nomor tujuan SMS banking. 

Android merupakan platform yang popular dan lebih toleran terhadap pengembangan 

karena berbasis open source, akan tetapi platform sangat rentan dan beresiko terhadap trojan 

maupun malware. Sehingga beberapa tindakan pencegahan seperti memperbarui perangkat 

lunak dan tidak mengunduh aplikasi dari situs yang tidak dikenal, hanya menginstal aplikasi 

yang tepercaya perlu dilakukan (Raphael, 2019). Untuk menggunakan mobile banking, nasabah 

harus mendaftarkan diri terlebih dahulu ke bank. Nasabah dapat memanfaatkan layanan mobile 
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banking dengan cara mengakses menu yang telah tersedia pada aplikasi yang terinstal di 

ponsel. Apabila nasabah menggunakan mobile banking melalui aplikasi yang terinstal di 

smarphone, nasabah harus mengunduh dan menginstal aplikasi pada smartphone terlebih 

dahulu.  

Untuk meningkatkan kualitas layanan dalam bentuk internet banking dan mobile 

banking, salah satu sistem mobile banking yang aman menggunakan teknologi Near Field 

Communication, PIN, dan enkripsi AES (Fadillah et al., 2020). Dan dengan peningkatan 

fasilitas layanan Internet Banking dan Mobile Banking dan SMS Banking akan berpengaruh 

signifikan terhadap kepuasan nasabah (Fitria et al., 2021; Khumaini et al., 2022). Selain itu 

untuk meningkatkan kepuasan nasabah dalam penggunaan Aplikasi Mobile Banking, dapat 

dicapai dengan memberikan Service Quality yang lebih baik, serta dapat meningkatkan 

loyalitas dari nasabah (Almayanti & Chaerudin, 2022). 

 

II.5  QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard) 

Mengacu pada rilis pada kanal layanan website Bank Indonesia, QRIS (Quick Response 

Code Indonesian Standard) adalah standarisasi pembayaran menggunakan metode QR Code 

dari Bank Indonesia agar proses transaksi dengan QR Code menjadi lebih mudah, cepat, dan 

terjaga keamanannya. QRIS merupakan sebuah standar nasional QR Code yang diwajibkan 

bagi seluruh Penyelenggara Jasa Sistem Pembayaran (PJSP) yang menggunakan QR. Sebelum 

terstandarisasi dengan QRIS, aplikasi pembayaran hanya dapat melakukan pembayaran pada 

merchant yang memiliki akun dari PJSP yang sama karena QR code yang digunakan tidak 

terstandarisasi. Dengan adanya standar QRIS, seluruh aplikasi pembayaran dari PJSP akan 

dapat melakukan pembayaran menggunakan QR code di seluruh merchant meskipun PJSP 

yang digunakan berbeda. Selain itu, standar QRIS juga memudahkan merchant dalam 

menerima pembayaran dari aplikasi lain hanya dengan membuka akun pada salah satu PJSP 

penyelenggara QRIS. Merchant juga dimudahkan karena dapat menerima pembayaran hanya 

dengan satu QR code QRIS. QRIS mengakomodir 2 model penggunaan QR Code Pembayaran 

yaitu Merchant Presented Mode (MPM) dan Customer Presented Mode (CPM) (Bank 

Indonesia, 2022). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Sumber: ASPI 

Gambar 2  Standard Desain QRIS 

 

Dasar hukum dan acuan penggunaan QRIS ini adalah Peraturan Anggota Dewan 

Gubernur Nomor 21/18/PADG/2019 Tentang Implementasi Standar Nasional Quick Response 

Code Untuk Pembayaran dan diperbarui dengan Peraturan Anggota Dewan Gubernur Nomor 
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24/1/PADG/2022 Tanggal 25 Februari 2022 Tentang Perubahan Kedua Atas Peraturan 

Anggota Dewan Gubernur Nomor 21/18/PADG/2019 Tentang Implementasi Standar Nasional 

Quick Response Code Untuk Pembayaran (Bank Indonesia, 2022). 

Dengan QRIS, konsumen bisa lebih fleksibel dalam memilih aplikasi pembayaran 

dengan QR code ketika melakukan transaksi. Konsumen yang sebelumnya dihadapkan dengan 

QR code dari berbagai penyedia aplikasi sebelum melakukan transaksi pembayaran, sekarang 

hanya dihadapkan dengan satu QR code yaitu QRIS yang dapat dibayar melalui aplikasi 

pembayaran QR apapun (Bank Indonesia, 2022). Standarisasi QR Code dengan QRIS 

memberikan banyak manfaat, baik bagi pengguna Aplikasi Pembayaran maupun bagi merchant 

penyedia aplikasi pembayaran. 

QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard)  merupakan standar kode QR 

Nasional untuk memfasilitasi pembayaran kode QR di Indonesia yang diluncurkan oleh Bank 

Indonesia dan Asosiasi Sistem Pembayaran Indonesia (ASPI) pada 17 Agustus 2019. 

Berdasarkan keterangan resmi Bank Indonesia, QRIS adalah kombinasi dari berbagai jenis QR 

Code dalam berbagai penyelenggaraan jasa sistem pembayaran atau PJSP. Hal tersebut 

membuat kegiatan jual beli digital dengan menggunakan QR Code menjadi lebih aman, cepat, 

serta mudah. Bank Indonesia telah menegaskan bahwa setiap penyedia jasa sistem pembayaran 

(PJSP) berbasis QR wajib menggunakan QRIS. BI pun memberikan waktu bagi PJSP 

(termasuk PJSP asing) yang sudah beroperasi untuk menyesuaikan dengan ketentuan BI 

(QRIS.ID, 2022). 

Untuk itu, setiap penyedia PJSP dengan basis QR Code, baik itu pihak lokal ataupun 

asing, sudah wajib untuk menggunakan QRIS. Hal ini sesuai dengan aturan yang tertuang 

dalam PADG No.21/18/2019 terkait implementasi Standar Internasional QRIS untuk metode 

pembayaran. Seluruh QR Code akan terintegrasi dengan seluruh aplikasi pembayaran dengan 

hanya menggunakan satu jenis QR Code. Apapun alat pembayaran yang digunakan, setiap 

kegiatan transaksi nantinya akan dilakukan dengan pemindaian pada satu tempat yang sama, 

yakni pada QRIS pada merchant yang sudah memiliki kerjasama dengan program tersebut. 

Hal tersebut sama seperti slogan utamanya, yakni satu QRIS untuk seluruh pembayaran. 

Karakteristik dari QRIS ini adalah UNGGUL, yang artinya: 

a. UNiversal: QRIS mampu menerima seluruh pembayaran dengan satu QR Code saja, 

sehingga tidak memerlukan berbagai jenis aplikasi pembayaran yang menyulitkan. 

b. GampanG: transaksi yang menggunakan QRIS sangat mudah dilakukan, yakni hanya 

butuh satu kali pemindaian dengan menggunakan aplikasi ponsel pintar.  

c. Untung: setiap merchant dan juga konsumen yang hanya memerlukan satu jenis QR 

Code saja, sehingga tidak memerlukan adaptasi pada tarif pembayaran yang berbeda-

beda. 

d. Langsung: Pembayaran digital dengan menggunakan QR code bisa dilakukan secara real 

time pada saat itu juga. 

 
 

III. METODOLOGI PENELITIAN 
 

Pendekatan  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah  pendekatan kualitatif yaitu 

dengan prosedur  penelitian yang  menghasilkan  data  deskriptif  berdasarkan eksplorasi object 

data  secara  terinci  dan  mendalam  terhadap  obyek  yang  diteliti. Data-data yang dimaksud 

merupakan kata-kata tertulis ataupun lisan dari orang yang diamati, maupun observasi terhadap 

berbagai sumber data lainnya seperti visualisasi, persepsi, serta dokumen maupun hal-hal 

lainnya yang dapat didokumentasikan.  

Dalam penelitian ini yang menjadi Objek Penelitian adalah UI/UX (User Interface/User 

Experiences) Fasilitas QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard) pada Aplikasi 

Mobile Banking yang berbasis Android serta Tantangan implementasinya. Subjek penelitian 

dalam riset ini adalah bank penyedia layanan Aplikasi Mobile Banking dengan Populasi 

https://www.bi.go.id/id/sistem-pembayaran/QRIS
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penelitian merupakan bank penyedia layanan Aplikasi Mobile Banking yang berbasis Android 

yang terdaftar di Otoritas Jasa Keuangan, dengan jumlah populasi 99 bank, yang terdiri dari 4 

bank umum persero, 68 bank umum swasta nasional, dan 27 bank pembangunan daerah.  

Sumber data primer dalam penelitian adalah narasumber/informan yang terdiri dari: 

- 1 narasumber/informan pihak Bank Indonesia 

- 5 narasumber/informan pihak Penyelenggara Jasa Sistem Pembayaran Perbankan (Bank 

Mandiri / BRI / BCA / BNI / BTN) 

- 5 narasumber/informan pihak pengguna layanan Aplikasi Mobile Banking (Livin’ by 

Mandiri / BRImo / BCA Mobile / BNI Mobile Banking / BTN Mobile) 

 

Adapun proses pengumpulan data primer dilakukan dengan cara wawancara mendalam 

(in-depth interview) dengan narasumber/informan. Wawancara dilaksanakan dengan dua 

metode yakni wawancara langsung (offline) dan secara daring (online). Adapun instrumen yang 

digunakan dalam kegiatan wawancara adalah sebagai berikut: 

- panduan pertanyaan wawancara 

- perekam suara (voice recorder) 

- media komunikasi daring (zoom/voice call) 

- pedoman observasi (check list observasi) 

 

Analisis dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan pendekatan Flowchat 

analysis Miles dan Huberman, meliputi Pengumpulan Data, yang kemudian dilanjutkan dengan 

reduksi data, display data, dan penarikan kesimpulan dengan verifikasi. Proses verifikasi dan 

teknik validitas data yang digunakan dalam penelitian adalah dengan menggunakan teknik 

triangulasi, Peneliti akan mengumpulkan informasi dari narasumber/informan tersebut secara 

berurutan mulai dari informan kunci, informan utama, dan informan pendukung.  

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Data-data hasil penelitian selain diperoleh dari pelaksanaan kegiatan wawancara terhadap 

beberapa narasumber dari kelompok Informan kunci, informan utama, dan informan pendukung, 

Dalam riset ini sesuai dengan fokus penelitian dilakukan juga kegiatan Observasi dan pengamatan 

QRIS yang dilakukan meliputi pengamatan langsung terhadap aplikasi Livin’ by Mandiri, BRImo, 

BCA Mobile, BNI Mobile Banking, BTN Mobile 

Dari kegiatan pengumpulan data yang telah dilakukan, selanjutnya dikelompokkan 

berdasarkan kelompok sumber data, meliputi sumber data yang berasar dari informan kunci, 

informan utama, informan pendukung, observasi/pengamatan dan data sekunder. Tiap-tiap data dari 

masing-masing sumber data, selanjutnya setelah dilakukan proses kutipan (quotation) dan 

pengkodean (coding) berdasarkan kriteria-kriteria yang dapat dikategorikan dengan jelas 

berdasarkan kesesuaian data. Tiap-tiap kutipan (quotation) dan pengkodean (coding) diberikan 

tanda dan catatan dari masing-masing sumber data, untuk kemudian dapat diperoleh gabungan data 

dari keseluruhan sumber data. Dengan menggunakan tools software aplikasi Atlas.ti version 9 The 

Next Level (License version 9.0.15.0), data-data hasil pengumpulan data lapangan sebanyak 19 

jenis sumber data yang terdiri dari 3 data video hasil rekaman wawancara, 7 data audio hasil 

rekaman wawancara, 5 data hasil pengamatan/observasi langsung dan 4 data document. Selanjutnya 

dengan menggunakan tools aplikasi software Atlas.ti keseluruhan data akan diolah dan dianalis, dan 

dari keseluruhan data tersebut diperoleh jumlah keseluruhan kutipan (quotation) sebanyak 301 

kutipan dan jumlah keseluruhan pengkodean (coding) sebanyak 266 pengkodean 

Keseluruhan data kutipan (quotation) dan data pengkodean (Coding) terdiri dari hasil 

pengumpulan data penelitian dari beberapa sumber data, untuk data kutipan dan pengkodean dari 

proses wawancara dengan acuan data narasumber 1 sebagai informan kunci, selanjutnya 

narasumber 2, narasumber 3, narasumber 4 dan narasumber 5 sebagai informan utama, kemudian 

narasumber 6, narasumber 7, narasumber 8, narasumber 9 dan narasumber 10 sebagai informan 
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pendukung. Adapun data kutipan dan pengkodean dari hasil observasi dan pengamatan terhadap 5 

aplikasi mobile banking berbasis Android, dilakukan dengan acuan dokumentasi dari masing-

masing hasil observasi dan pengamatan terhadap aplikasi mobile banking. Sedangkan hasil kutipan 

dan pengkodean dari 4 dokumen sebagai data sekunder menggunakan acuan dokumen Buku PTBI 

Tahun 2019 sampai dengan 2022. Temuan-temuan data penelitian selanjutnya dilakukan reduksi 

data sehingga diperoleh Data temuan akhir mengenai UI/UX Fasilitas QRIS pada aplikasi Mobile 

Banking berbasis Android dan Tantangan Implementasi QRIS pada Aplikasi Mobile Banking 

berbasis Android. 

 

Tabel 2  Proses Reduksi Data UI/UX Fasilitas QRIS 

Nomor Code Description Grounded 

1 6. Lama Scan QRCode QRIS MPM (Merchant Presented Mode) < 5 Detik 13 

2 6. Operasional QRIS Simple, Jumlah TekanTombol <3 Klik 12 

3 6. Penempatan Tombol QRIS di Aplikasi Mobile Mudah Dicari 11 

4 6. Logo, Tulisan, Tampilan QRIS Jelas Mudah dikenalin di Aplikasi Mobile 10 

5 6. Tersedia QRIS MPM (Merchant Presented Mode) untuk Scan QRCode 8 

6 6. Tersedia Tombol QRIS Khusus di Fast Menu 8 

7 6. Operasional Penggunaan QRIS Relatif mudah 5 

8 
6. Tersedia QRIS CPM (Customer Presented Mode) yang bisa Generate 

QRcode 
5 

9 6. Tersedia QRIS Report Success Transaction 5 

10 
6. Acuan Desain UI/UX QRIS menggunakan Pendekatan Kemudahan 

Penggunaan di Customer 
4 

11 
6. Cukup Puas dengan Penggunaan QRIS dan masih akan menggunakannya 

kembali 
4 

12 6. Lama Proses Transaksi QRIS mempertimbangkan kenyamanan Pengguna 4 

13 6. Lama Scan QRCode QRIS CPM (Customer Presented Mode) < 5 Detik 4 

14 6. Prosentase Success Transaction menggunakan QRIS > 95% 4 

15 
6. Acuan UI/UX QRIS adalah Kehandalan Process Base on Agile Prototype 

Tim Development 
3 

16 6. Desain UI/UX QRIS mengacu kepada Riset/Benchmarking Pengguna 3 

17 6. Tersedia Fitur QRCode QRIS File Image TTM (Tanpa Tatap Muka) 3 

18 6. Time Period Waktu Kedaluarsa QRcode QRIS CPM maksimal 5 menit 3 

19 6. Desain UI/UX QRIS menyesuaikan Image dan Branding PJP/Bank 2 

20 6. Lama Proses Transaksi QRIS tidak diatur secara baku 2 

21 
6. Tampilan QRIS CPM (Customer Presented Mode) bersifat dinamis 

tergantung masing-masing PJP/Bank 
2 

22 
6. Tampilan QRIS CPM Dinamis berbeda dengan Format QRIS GPN untuk 

Membedakan Operational Penggunaan 
2 

23 6. Tersedia Fasilitas Sarana Pengaduan dari Pengguna ke PJP/Bank 2 
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24 
6. UI/UX QRIS bergantung pada Device yang digunakan pada saat 

implementasi 
2 

25 6. Untuk Desain UI/UX QRIS tidak dituangkan dalam Aturan secara Khusus 2 

26 
6. Feedback QRIS di Aplikasi Mobile Banking Dapat digunakan untuk 

complaint Service 
1 

27 
6. Keberhasilan Transaksi mempengaruhi terhadap Beralihnya Penggunaan 

QRIS ke PJP/Bank lain 
1 

28 6. QRIS CPM Dinamis Hanya bisa digunakan untuk satu kali transaksi 1 

29 
6. QRIS CPM Dinamis Proses transaksinya langsung mendebet rekening 

Pengguna 
1 

30 
6. QRIS CPM peruntukkannya untuk di scan sama Merchant bukan oleh 

Pengguna lain 
1 

31 6. Tersedia Fitur Terima Dana QRcode QRIS Transfer 1 

32 6. Toleransi Total Waktu Process QRIS maksimal 30 Detik 1 

 

Pada Tabel 2 dapat dilihat proses reduksi data untuk UI/UX Fasilitas QRIS pada Aplikasi 

Mobile Banking berbasis Android. Dari 32 data coding UI/UX Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile 

Banking berbasis Android, selanjutnya dianalisa validitasnya dengan pendekatan ukuran derajad 

kepercayaan data yang ada. Proses reduksi dilakukan untuk data temuan penelitian dengan memilih 

coding data dengan minimal dari 2 sumber data (diberikan tanda warna biru), dan mengabaikan 

coding data yang hanya berasal dari satu sumber saja. 

 

Tabel 3  Proses Reduksi Data Tantangan Implementasi QRIS 

Nomor Code Description Grounded 

1 7. Tantangan Implementasi QRIS Koneksi Internet Belum Terjamin Optimal 8 

2 
7. Transaksi QRIS Gagal karena melibatkan beberapa pihak Penyelenggara 

QRIS 
4 

3 
7. Kendala QRIS Multi Acquirer Implementasi transaksinya prioritas kepada 

Acquirer Pertama 
2 

4 7. Tantangan Implementasi QRIS Belum semua Daerah Siap Infrastruktur 2 

5 
7. Tantangan Implementasi QRIS Edukasi & Sosialisasi Konsumen untuk 

bertransaksi Digital 
2 

6 7. Tantangan Implementasi QRIS Device Handphone kurang mendukung 1 

7 7. Tantangan Implementasi QRIS Gangguan sistem M-banking PJP/Bank 1 

8 7. Tantangan Implementasi QRIS membutuhkan pencahayaan yang cukup 1 

9 7. Tantangan Implementasi QRIS Proses verifikasi pada saat instalasi Aplikasi 1 

10 
7. Tantangan Implementasi QRIS Sistem PJP/Bank sering melakukan 

Maintenance 
1 

11 7. Tantangan QRIS Kompetisi antar PJP/Bank untuk Acquiring sebuah Merchant 1 

 

Hal yang sama juga dilakukan pada Coding Data Temuan Tantangan Implementasi QRIS 

pada Aplikasi Mobile Banking Berbasis Android. Pada Tabel 3 dapat dilihat proses reduksi data 

untuk Tantangan Implementasi QRIS di Aplikasi Mobile Banking berbasis Android. Dari 11 data 

coding Tantangan Implementasi QRIS di Aplikasi Mobile Banking berbasis Android, selanjutnya 

dianalisa validitasnya dengan pendekatan ukuran derajad kepercayaan data yang ada. Proses reduksi 

dilakukan untuk data temuan penelitian tersebut dengan memilih coding data dengan minimal dari 2 



 
 

13 

 

sumber data (diberikan tanda warna biru), dan mengabaikan coding data yang hanya berasal dari 

satu sumber saja. 

Selanjutnya untuk tahap verifikasi dan pengujian validitas data terhadap hasil penelitian 

dengan menggunakan teknik triangulasi. Adapun teknik yang digunakan adalah triangulasi sumber, 

yakni membandingkan dan mengecek ulang data yang diperoleh untuk mengetahui derajad 

kepercayaan terhadap suatu informasi yang diperoleh dari sumber yang berbeda. Teknik pengujian 

ini dipilih dikarenakan teknik ini peneliti anggap lebih fleksibel, mengakomodir berbagai 

kemungkinan temuan dengan mempertimbangkan, menggabungkan situasi dan keadaan yang 

berbeda-beda dari masing-masing narasumber/informan. 

 

 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4  Validasi Data IU/UX QRIS Aplikasi Mobile Android 

 

Proses dan teknik yang digunakan untuk pengujian validitas data, adalah masing-masing 

data hasil coding akan dicheck kembali berdasarkan sumber data. Dengan menggunakan teknik 

triangulasi sumber, peneliti hendak memastikan kembali bahwa masing-masing data terverifikasi 
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dan tervalidasi minimal dari 2 sumber data, baik terverifikasi dan tervalidasi dari seluruh kelompok 

sumber data informan kunci, informan utama, informan pendukung, observasi/pengamatan 

langsung, data-data sekunder; dapat juga antar sebagian kelompok sumber data informan kunci, 

informan utama, informan pendukung, observasi/pengamatan langsung, data-data sekunder; 

maupun terverifikasi dan tervalidasi minimal dari 2 sumber data antar sesama  kelompok sumber 

data informan kunci, informan utama, informan pendukung, observasi/pengamatan langsung, data-

data sekunder tersebut. 

Proses verifikasi dan pengujian validitas bukan untuk menentukan benar dan salah terkait 

suatu data yang diperoleh dari hasil penelitian, akan tetapi digunakan untuk mengukur derajad 

kepercayaan terhadap data yang telah diperoleh dengan memakai acuan bahwa data tersebut 

dikonfirmasi keabsahannya melakui beberapa sumber yang telah ditentukan di awal. Dari gambar 4 

dapat diketahui bahwa 25 hasil data coding temuan IU/UX QRIS Aplikasi Mobile Android telah 

terverifikasi dan valid dengan rincian sebagai berikut: 

a. Sebanyak 4 data terverifikasi dan tervalidasi dari seluruh ketiga kelompok sumber data, 

meliputi data informan kunci/informan utama, informan pendukung dan 

obsevasi/pengamatan, yakni: Lama Scan QRCode QRIS MPM (Merchant Presented 

Mode) < 5 Detik; Operasional QRIS Simple, Jumlah TekanTombol <3 Klik; Penempatan 

Tombol QRIS di Aplikasi Mobile Mudah Dicari; Tersedia Tombol QRIS Khusus di Fast 

Menu. 

b. Sebanyak 1 data terverifikasi dan tervalidasi dari dua kelompok sumber data, meliputi 

data informan kunci/informan utama dan informan pendukung, yakni: Logo, Tulisan, 

Tampilan QRIS Jelas Mudah dikenalin di Aplikasi Mobile. 

c. Sebanyak 4 data terverifikasi dan tervalidasi dari dua kelompok sumber data, meliputi 

data informan kunci/informan utama dan obsevasi/pengamatan, yakni: Tersedia QRIS 

MPM (Merchant Presented Mode) untuk Scan QRCode; Tersedia QRIS CPM (Customer 

Presented Mode) yang bisa Generate QRcode; Lama Scan QRCode QRIS CPM 

(Customer Presented Mode) < 5 Detik; Time Period Waktu Kedaluarsa QRcode QRIS 

CPM maksimal 5 menit. 

d. Sebanyak 10 data terverifikasi dan tervalidasi dari satu kelompok sumber data, yakni 

sesama informan kunci/informan utama, meliputi: Acuan Desain UI/UX QRIS 

menggunakan Pendekatan Kemudahan Penggunaan di Customer; Lama Proses 

Transaksi QRIS mempertimbangkan kenyamanan Pengguna; Acuan UI/UX QRIS adalah 

Kehandalan Process Base on Agile Prototype Tim Development; Desain UI/UX QRIS 

mengacu kepada Riset/Benchmarking Pengguna; Desain UI/UX QRIS menyesuaikan 

Image dan Branding PJP/Bank; Lama Proses Transaksi QRIS tidak diatur secara baku; 

Tampilan QRIS CPM (Customer Presented Mode) bersifat dinamis tergantung masing-

masing PJP/Bank; Tampilan QRIS CPM Dinamis berbeda dengan Format QRIS GPN 

untuk Membedakan Operational Penggunaan; UI/UX QRIS bergantung pada Device 

yang digunakan pada saat implementasi; Untuk Desain UI/UX QRIS tidak dituangkan 

dalam Aturan secara Khusus. 

e. Sebanyak 5 data terverifikasi dan tervalidasi dari satu kelompok sumber data, yakni 

sesama informan pendukung, meliputi: Operasional Penggunaan QRIS Relatif mudah; 

Tersedia QRIS Report Success Transaction; Cukup Puas dengan Penggunaan QRIS dan 

masih akan menggunakannya kembali; Prosentase Success Transaction menggunakan 

QRIS > 95%; Tersedia Fasilitas Sarana Pengaduan dari Pengguna ke PJP/Bank. 

f. Sebanyak 1 data terverifikasi dan tervalidasi dari satu kelompok sumber data, yakni 

berdasarkan data-data obsevasi/pengamatan, meliputi: Tersedia Fitur QRCode QRIS File 

Image TTM (Tanpa Tatap Muka). 
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Gambar 5  Validasi Data Tantangan Implementasi QRIS 
 

Dari gambar 5 dapat diketahui bahwa 5 hasil data coding temuan Tantangan Implementasi 

QRIS pada Aplikasi Mobile berbasis Android telah terverifikasi dan valid dengan rincian sebagai 

berikut: 

a. Sebanyak 2 data terverifikasi dan tervalidasi dari dua kelompok sumber data, meliputi data 

informan kunci/informan utama dan informan pendukung, yakni: Tantangan Implementasi 

QRIS Koneksi Internet Belum Terjamin Optimal, Tantangan Implementasi QRIS Belum 

semua Daerah Siap Infrastruktur. 

b. Sebanyak 3 data terverifikasi dan tervalidasi dari satu kelompok sumber data, yakni sesama 

informan kunci/informan utama, meliputi: Transaksi QRIS Gagal karena melibatkan 

beberapa pihak Penyelenggara QRIS, Kendala QRIS Multi Acquirer Implementasi 

transaksinya prioritas kepada Acquirer Pertama, Tantangan Implementasi QRIS pada 

Edukasi & Sosialisasi Konsumen untuk bertransaksi Digital. 
 

Berdasarkan pada Display Data yang merupakan hasil akhir dari analisa, reduksi, dan 

validasi data yang telah dilakukan, selanjutnya dapat dikerucutkan kedalam beberapa hal utama 

pokok pembahasan sesuai dengan intisari temuannya, yakni antara lain: 

1. Analisa UI/UX (User Interface/User Experiences) Fasilitas QRIS (Quick Response Code 

Indonesian Standard) pada Aplikasi Mobile Banking, dengan rincian sebagai berikut: 

a. Desain UI/UX Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile Banking yang berbasis Android yang 

dilakukan PJSP (Penyedia Jasa Sistem Pembayaran) dari kelompok bank sudah cukup 

memperhatikan dan mempertimbangkan unsur kebutuhan dan perilaku konsumen. Sebagai 

sebuah produk berbentuk layanan (services) yang bersifat ritail, layanan QRIS 

berhubungan dan digunakan langsung oleh masyarakat, sehingga menuntut UI/UX (User 

Interface/User Experiences) yang bisa diterima baik oleh konsumen.  

b. Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile Banking yang berbasis Android secara umum dapat 

dikatakan mudah (user-friendly) dalam pengoperasiannya. Sesuai dengan slogan BI yakni 
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UNGGUL (UNiversal, GampanG, Untung, Langsung) dan CEMUMUAH (CEpat, 

MUdah, MUrah, Aman, dan Handal), slogan ini dapat diterjemahkan dengan baik oleh 

penyelenggara QRIS khususnya dari PJSP kelompok bank.  

c. Mayoritas Pengguna Fasilitas QRIS merasa puas dengan UI/UX pada Aplikasi Mobile 

Banking berbasis Android. Parameter kepuasan dapat diukur dari keinginan kembali 

konsumen pengguna untuk menggunakan kembali QRIS diwaktu yang akan datang, dan 

keberhasilan transaksi dengan menggunakan QRIS. 

d. Sistem Transaksi pembayaran QRIS sebagai alternative pembayaran non tunai dengan 

menggunakan Aplikasi Mobile Banking termasuk handal dan aman. Hal ini dapat dilihat 

dari keberhasilan transaksi dengan menggunakan QRIS di atas 95% dan alur penanganan 

QRIS yang jelas apabila terjadi kendala dan dispute terkait hasil transaksi pembayaran. 

e. UI/UX Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile Banking yang berbasis Android dapat 

menjadi alternatif sarana media pemasaran yang efektif untuk implementasi QRIS secara 

nasional maupun media promosi produk dan layanan dari masing-masing PJSP kepada 

masyarakat.  

f. UI/UX Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile Banking yang berbasis Android masih 

dinamis dengan menyesuaikan berbagai fitur dan layanan yang masih terus berkembang 

sejalan dengan kebutuhan pasar maupun ketentuan regulasi yang ditetapkan oleh regulator.  

2. Tantangan Implementasi QRIS (Quick Response Code Indonesian Standard) pada Aplikasi 

Mobile Banking berbasis Android, dapat dirinci sebagai berikut: 

a. Untuk terselenggaranya sistem pembayaran menggunakan QRIS secara optimal, selain 

kebijakan terkait penggunaan QRIS, juga membutuhkan berbagai sarana dan infrastruktur 

yang memadai, baik kehandalan maupun volumenya sehingga cakupan area yang terlayani 

dan dapat memanfaatkan QRIS dapat lebih luas. 

b. Agar QRIS lebih dikenal dan lebih banyak digunakan oleh masyarakat, masing diperlukan 

Sosialisasi, Edukasi dan Literasi masyarakat yang cukup terhadap sistem transaksi digital 

menggunakan QRIS, untuk meningkatkan tingkat pemahaman masyarakat sebagai 

konsumen dan pengguna QRIS terhadap keberadaannya dan berbagai manfaat yang dapat 

dirasakan oleh penggunanya.  

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 
 

Berdasarkan Temuan Penelitian, hasil analisa dan validasi terhadap data-data temuan yang 

telah diperoleh, akhirnya sebagai hasil akhir dari kegiatan penelitian keseluruhan yang telah 

dilakukan, diperoleh 2 Simpulan, 3 alternatif Saran.  
 

V.1  Simpulan 

Berdasarkan temuan, pengolahan data, analisa data dan pembahasan terhadap hasil penelitian 

yang terdiri dari berbagai sumber data, meliputi informan kunci, informan utama, informan 

pendukung, observasi/pengamatan dan beberapa data sekunder, simpulan adalah sebagai berikut: 

A. Analisa UI/UX (User Interface/User Experiences) Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile 

Banking adalah sebagai berikut: 

1. Acuan Desain UI/UX Fasilitas QRIS: Desain UI/UX pada Aplikasi Mobile Banking yang 

berbasis Android cukup memperhatikan dan mempertimbangkan unsur kebutuhan dan 

perilaku konsumen. 

2. Ciri-ciri UI/UX Fasilitas QRIS: Penggunaan Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile Banking 

yang berbasis Android secara umum dapat dikatakan mudah (user friendly) dalam 

pengoperasiannya. 

3. Testimoni Pengguna terhadap UI/UX QRIS: Mayoritas Pengguna Fasilitas QRIS merasa 

puas dengan UI/UX pada Aplikasi Mobile Banking berbasis Android.  
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4. Realibilitas UI/X Fasilitas QRIS: Sistem Transaksi pembayaran QRIS sebagai alternative 

pembayaran non tunai dengan menggunakan Aplikasi Mobile Banking termasuk handal 

dan aman 

5. Kemanfaatan UI/UX Fasilitas QRIS: UI/UX Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile Banking 

yang berbasis Android dapat menjadi alternatif sarana media pemasaran yang efektif untuk 

implementasi QRIS secara nasional. 

6. Inovasi UI/UX Fasilitas QRIS: UI/UX Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile Banking yang 

berbasis Android masih dinamis menyesuaikan berbagai fitur dan layanan yang masih 

terus berkembang. 

 

B. Tantangan Implementasi QRIS pada Aplikasi Mobile Banking berbasis Android antara lain 

sebagai berikut: 

1. Tantangan Pertama: Implementasi QRIS pada Aplikasi Mobile Banking yang berbasis 

Android sangat bergantung kepada kesiapan dan ketersediaan dari sarana dan infrastruktur 

penunjang transaksi QRIS. 

2. Tantangan Kedua: Implementasi QRIS pada Aplikasi Mobile Banking yang berbasis 

Android masih sangat membutuhkan Sosialisasi, Edukasi dan Literasi yang cukup di 

masyarakat terhadap sistem transaksi menggunakan QRIS pada khususnya dan terkait 

sistem transaksi digital pada umumnya. 

 

 

V.2  Saran 

Setelah kegiatan penelitian ini dilaksanakan, dengan berdasarkan beberapa temuan lapangan 

pada saat proses penelitian dilakukan, analisa dan pembahasan data hasil temuan, serta hasil 

penelitian yang telah didapatkan, sebagai peneliti mengusulkan saran dan masukan sebagai berikut:  

A. Saran Teoritis 

Implementasi sistem pembayaran non tunai dengan teknologi QRIS melibatkan banyak sekali 

pihak yang terkait baik pengelola, penyelenggara, penyedia dan pengguna. Terkait dengan hal 

itu, peneliti menyarankan: 

1. Perlu dilakukan penelitian lanjutan terkait UI/UX untuk aplikasi mobile banking yang 

menggunakan platform iOS, dengan telah dilakukannya penelitian pada aplikasi 

mobile banking dengan perangkat yang menggunakan platform iOS tersebut, untuk 

kemudian selanjutnya akan dapat disimpulkan secara umum terkait UI/UX (User 

interface/User Experiences) di seluruh Aplikasi Mobile Banking (baik aplikasi mobile 

banking berbasis Android maupun iOS). 

2. Perlu dilakukan penelitian lanjutan terkait UI/UX dengan subyek penelitian pada pihak 

penyedia QRIS dari Penyedia Jasa Sistem Pembayaran (PJSP) kelompok non-bank. 

Dengan dilakukannya penelitian dengan subyek penelitian tersebut untuk kemudian 

selanjutnya akan dapat melengkapi subyek penelitian yang dapat dikatakan mewakili 

seluruh Penyedia Jasa Sistem Pembayaran (PJSP), sehingga akhirnya akan dapat 

disimpulkan dengan lebih umum terkait UI/UX (User interface/User Experiences) di 

seluruh Aplikasi Mobile Payment, baik dari kelompok bank maupun non-bank. 

 

B. Saran Praktis 

Untuk mensukseskan digitalisasi keuangan khususnya implementasi teknologi sistem 

pembayaran menggunakan QRIS sebagai sebuah solusi pembayaran transaksi non tunai masih 

memerlukan sosialisasi dan edukasi yang optimal untuk seluruh lapisan masyarat di seluruh 

Indonesia. Terkait dengan hal tersebut peneliti menyarankan: 

1. Perlu ditingkatkan program bundling promo penggunaan QRIS dengan melibatkan 

pihak pemerintah pusat dan pemerintah daerah sampai ke tingkat RT/RW berkolaborasi 

dengan Penyedia Jasa Sistem Pembayaran (PJSP) baik bank maupun non bank, 

sehingga sosialisasi ke pengguna akhir dapat lebih maksimal 
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2. Perlu Pemerataan infrastruktur jaringan internet secara lebih merata dan lebih optimal 

diseluruh wilayah indonesia. Hal ini memerlukan kolaborasi dan sinergi yang saling 

menguatkan dan membutuhkan antara pemerintah pusat, pemerintah daerah, operator 

penyedia layanan telekomunikasi. Selain itu untuk di wilayah-wilayah tertentu dapat 

dimungkinkan untuk peningkatan kualitas layanan koneksi internet dalam area gedung 

juga dapat mensinergikan untuk penyedia gedung dengan ISP penyedia sarana koneksi 

internet. 

 

 

PENGAKUAN 
 

Penelitian ini dilakukan untuk menjawab fenomena yang terjadi masyarakat khususnya terkait 

dengan implementasi Fasilitas QRIS pada Aplikasi Mobile Banking Berbasis Android. Apresiasi 

dan penghargaan yang setingginya peneliti sampaikan terutama kepada Bank Indonesia sebagai 

regulator sistem pembayaran di Indonesia, Penyedia Jasa Sistem Pembayaran dari kelompok Bank 

yakni Bank Mandiri, BRI, BCA, BNI, BTN, serta narasumber pengguna aplikasi Livin’ by Mandiri, 

BRImo, BCAmobile, BNI mobile dan BTN Mobile Banking, dengan berdasarkan wawancara 

terhadap para narasumber, sehingga penelitian ini dapat dilaksanakan dengan baik. 
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