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INTISARI 
 

Perdagangan cryptocurrency semakin populer akhir ini, menghasilkan 

permintaan yang meningkat untuk platform perdagangan cryptocurrency yang 

mudah digunakan dan intuitif. Tujuan dari aplikasi perdagangan Bitwyre mobile 

adalah untuk menyederhanakan pengalaman pengguna dengan menyajikan desain 

antarmuka yang intuitif dan menarik secara visual. Desain antarmuka difokuskan 

pada navigasi yang jelas dan singkat, sehingga pengguna dapat dengan mudah 

mengakses berbagai fitur dan opsi market. Pengalaman pengguna pada Bitwyre 

difokuskan pada keterlibatan dan kepuasan pengguna. Aplikasi ini menawarkan 

proses onboarding yang personal, membimbing pengguna melalui fitur-fitur dan 

fungsionalitas platform, sehingga mereka merasa nyaman dan percaya diri saat 

menggunakan aplikasi. Secara keseluruhan, perancangan UI/UX pada aplikasi 

Bitwyre berfokus pada kesederhanaan, kenyamanan, dan keamanan. Dengan 

menyediakan desain antarmuka yang mudah digunakan, proses onboarding yang 

personal, fitur interaktif, dan langkah-langkah keamanan yang kuat, Bitwyre 

bertujuan untuk memberikan pengalaman perdagangan cryptocurrency yang 

menyenangkan dan efisien bagi pengguna. 

 

Kata kunci: UI/UX, Cryptocurrency, Mobile Apps 
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Abstract 
 

Cryptocurrency trading has been increasingly popular lately, resulting in a 

growing demand for user-friendly and intuitive cryptocurrency trading platforms. 

The objective of the Bitwyre mobile trading app is to simplify the user experience 

by providing an intuitive and visually appealing interface design. The interface 

design focuses on clear and concise navigation, enabling users to easily access 

various market features and options. The user experience on Bitwyre is centered 

around user engagement and satisfaction. The app offers a personalized 

onboarding process, guiding users through the platform's features and 

functionality, ensuring they feel comfortable and confident while using the 

application. Overall, the UI/UX design of the Bitwyre app emphasizes simplicity, 

convenience, and security. By providing a user-friendly interface design, 

personalized onboarding process, interactive features, and robust security 

measures, Bitwyre aims to provide an enjoyable and efficient cryptocurrency 

trading experience for users. 
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