ANALISIS PERBANDINGAN KUALITAS APLIKASI

o)
< <
Z ~
2 =
2 <
> =
o 3 =
% B ) C =
M - 3 3 M @) <
Z = 5 2z < z 7
o = & £ E > 4
O R UK — A E N
m B~ = S s cm an] = = = -,
E H v g = T R
Z. Z 5 S & <€ 3 z =
4 < & L 2 < XD — v A ®n A3
z, < v 532 = Z| 2 % 2% %S
% < 738 % ol 1 > zE 32"
S = » W2 =
2 Z ) 3t E = = =
3 B ii: = 2 Z
< O z E & = = 2
~4 A= = - <
= e 2 7
=2 3 £ < Z
3 7))
=
~ <
[
AWn =
= Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic E:?;jV.r.:.f of Sultan Syarif K

UN

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suat
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.


Stamp


LEMBAR PERSETUJUAN

ANALISIS PERBANDINGAN KUALITAS APLIKASI
E-WALLET BERDASARKAN PENGALAMAN PENGGUNA
MENGGUNAKAN METODE UEQ

TUGAS AKHIR

Oleh:

ALJI RIDWAN SYAH ALAM
12050311668

Telah diperiksa dan disetujui sebagai Laporan Tugas Akhir
di Pekanbaru, pada tanggal 3 Juli 2024

Ketua Program Studi Pembimbing

it

Eki Saputra, S.K¢m., M.Kom. Medyantiwi Rahmawita M., ST., M.Kom.

NIP. 198307162011011008 NIP. 198501072023212032

il




LEMBAR PENGESAHAN

ANALISIS PERBANDINGAN KUALITAS APLIKASI
E-WALLET BERDASARKAN PENGALAMAN PENGGUNA
MENGGUNAKAN METODE UEQ

TUGAS AKHIR

Oleh:

ALJI RIDWAN SYAH ALAM
12050311668

Telah dipertahankan di depan sidang dewan penguji
sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
di Pekanbaru, pada tanggal 1 Juli 2024

Pekanbaru, 1 Juli 2024
Mengesahkan,

Ketua Program Studi

Eki Saputra, S.Kofn., M.Kom.

"» Iﬂ? ‘1-9640301 1992031003 NIP. 19830’7162.0i 1011008
DEWAN PENGUJI:
Ketua : Eki Saputra, S.Kom., M.Kom.
Sekretaris : Medyantiwi Rahmawita M., ST., M.Kom. /UALQ ‘

Anggota 1 : Megawati, S.Kom., MT.

Anggota 2 : Mona Fronita, S.Kom., M.Kom. MM

il




Lampiran Surat :
Nomor  : Nomor 25/2021
Tanggal : 10 September 2021

SURAT PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan di bawah ini:

Nama cALIT IDwAN  SYAH  ALAM
NIM :\205031\ GbR

Tempat/Tgl. Lahir  : PEKANBARL /03 - 02 ~ 2002
Fakultas/Pascasarjana : SA\WNS  DAN T ERNOLOGI
Prodi - SISTEM  |[NFORMAS)

Judul BisertasitFhesis/Skripsi/Karya Ilmiah lainnya*:

Avolisis Pq,r\)on&u\gc_m kuollos  Apos: E - Waolld  Bocdosadkan

Pecoploman  Pergpuna Meropurolkon  Melode  Ugr  Experience
Queshones (UEG )

Menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa :

L.

Penulisan Bisertast/Thesis/Skripsi/Karya Ilmiah lainnya* dengan judul sebagaimana tersebut di

atas adalah hasil pemikiran dan penelitian saya sendiri.

2. Semua kutipan pada karya tulis saya ini sudah disebutkan sumbernya.

3. Oleh karena itu Disertasi/Thesis/Skripsi/Karya limiah lainnya* saya ini, saya nyatakan bebas
dari plagiat.

4. Apa  bila  dikemudian  hari  terbukti  terdapat  plagiat dalam  penulisan
Disertasi/Thesis/Skripsi/(Karya IImiah lainnya)* saya tersebut, maka saya besedia menerima
sanksi sesua peraturan perundang-undangan.

Demikianlah Surat Pernyataan ini saya buat dengan penuh kesadaran dan tanpa paksaan dari
pihak manapun juga.

Pekanbaru, .-3.. JUL! o34
Vane mambuat pernyataan

NIM : (2050211 (68

*pilih salah satu sasuai jenis karya tulis



‘nery e¥sng NiN izl edue) undede ymuaq weep ul syny eAJey yninjas neje ueibeqes yefueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buelenq 'z

)

l

&

‘nery eysng Nin Jelfem Bueh uebunuaday ueyibruaw yepn uedynbuad q

1ens ueneluy neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsniuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uepuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uednynbusd ‘e

¢

h

Jaguuns ueyingaiuaw uep ueywnjueouaw edue) jul siny eAsey yninjes neje uelbeqges dynBusw Buele)q |

Bya

LEMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL

HEH

Tugas Akhir yang tidak diterbitkan ini terdaftar dan tersedia di Perpustakaan

gUniVErsitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalah terbuka untuk umum, de-
;nganj(etentuan bahwa hak cipta ada pada peneliti. Referensi kepustakaan diperke-
;_*:nank?n dicatat, tetapi pengutipan atau ringkasan hanya dapat dilakukan atas izin

=3
< peneliti dan harus dilakukan mengikuti kaedah dan kebiasaan ilmiah serta menye-

- butkan sumbernya.
§ — Penggandaan atau penerbitan sebagian atau seluruh Tugas Akhir ini harus
=

@ memgeroleh izin tertulis dari Dekan Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam

gNegeﬁ Sultan Syarif Kasim Riau. Perpustakaan dapat meminjamkan Tugas Akhir
o

é ini ugl?]uk anggotanya dengan mengisi nama, tanda peminjaman dan tanggal pinjam

pada;form peminjaman.
%)

neiy ey

JAIU) JIWER[S] 2)el§

|
Ll

[ng jJo Aj1s.

1
¥

v

JiIeAg ue:

|



V1T VHSNS NI

‘nery eysng Nin Jelfem Bueh uebunuaday ueyibruaw yepn uedynbuad q

‘nery eysng NN uizl eduel undede ymuaq wejep Ul syny eAley yninjas neje uelbeqgas yefueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buelenq 'z
1ens ueneluny neje iUy uesinuad ‘vesode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘uenauad ‘ueyipipuad uebuuaday ynun eAuey uednynbuad ‘e

g
St

LEMBAR PERNYATAAN

=

; Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat

-karygfyang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguru-

a eydiD yeH

an Tin-ggi, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat
?yang;pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis

£ diacu dalam naskah ini dan disebutkan di dalam daftar pustaka.

Pekanbaru, 1 Juli 2024

Yang membuat pernyataan,

Buepun-6uepun 16unp

ALJI RIDWAN SYAH ALAM
NIM. 12050311668

neiy eyYsSng NN Yijlw

Jaquuns ueyingaAusw uep ueywnjuesusw eduel 1w siny eAiey ynunes neje ueibegas dynbusaw Buele|q 'L

M JITEAG UB}[NG JO AJISIIAIU[] JDIWER[S] 3je}G



‘nery eysng NiN wizi edue) undede ymuaq wejep i syn eAiey yninjas neje uebeges yefueqiadwsw uep ueywnwnbusw Buesenq 'z

nbuad 'q

rniaw yepn uedy

ﬁ
i)

day uexit

uebupua

nery eysns Nin Jelem bueh

lenguad ‘ueyipipuad ueBunuaday ymun efuey vednnBuad ‘e

Jaguuns ueyingaiuaw uep ueywnjueouaw edue) jul siny eAsey yninjes neje uelbeqges dynBusw Buele)q |

s I |

‘el BAley UBeSsINUSC

1ens uenelul neje yiuy uesinuad ‘uelode] ueunsniuad

n-Buepun 1Bunpuipg edio yex

-
j= 3
o
=
o

LEMBAR PERSEMBAHAN

Dengan menyebut nama Allah yang maha pengasih lagi maha penyayang

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

_ Alhamdulillahi Rabbil ’Alamiin, segala puji bagi Allah Subhanahu Wa
Ta ’alq sebagai bentuk rasa syukur atas segala nikmat yang telah diberikan tanpa ada
kekurangan sedikitpun. Shalawat beserta salam tak lupa pula kita ucapkan kepada
Nabi- Muhammad Shallallahu ’Alaihi Wa Sallam dengan mengucapkan ”Allahum-
ma S’-k'olli ‘ala Sayyidina Muhammad Wa’ala Ali Sayyidina Muhammad”. Semoga
kita semua selalu senantiasa mendapat syafaat-Nya di dunia maupun di akhirat,
aamitl'.rz ya rabbal’aalamiin.

Saya persembahkan hadiah istimewa karya kecil ini sebagai salah satu ben-
tuk bakti, rasa terima kasih, dan hormat kepada Papa dan Mama. Terima kasih yang
tak terhingga karena telah merawat dan membesarkan saya dengan setulus hati dan
penuh perjuangan hingga saya bisa sampai pada tahap ini. Berkat doa dan kasih
sayangmu, anakmu telah berhasil memperoleh gelar sarjana seperti yang engkau
harapkan. Tiada apapun di dunia ini yang dapat membalas semua jasa-jasa dan
pengorbananmu. Untuk itu saya anakmu ini selalu mendoakan yang terbaik untuk
Papa dan Mama agar bahagia dunia dan akhirat serta diberikan tempat istimewa di
sisi-Nya kelak.

Kepada Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Sistem Informasi Universi-
tas I_siam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau yang telah memberikan ilmu penge-
tahuép bermanfaat, pengalaman berharga dan kebaikan yang tulus selama perkulia-
han, sdya ucapkan terima kasih banyak dan semoga menjadi amal jariyah. Aamiin.
Untu’i;_; sahabat terdekat yang tidak bisa saya sebutkan satu persatu dan pastinya ju-
ga tep{lan—teman seperjuangan, terima kasih berkat kalian masa perkuliahan menjadi
lebih-bermakna dan menyenangkan semoga di masa mendatang kita bisa bertemu
lagi d__'alam keadaan yang lebih baik.

Wassalamu’ alaikum Warahmatullahi Wabarakaatuh.
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! Assalamu’ alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.
\ Alhamdulillahi Rabbil ’Alamin, bersyukur kehadirat Allah Subhanahu Wa

Ta’ala atas segala rahmat dan karunia-Nya sehingga peneliti dapat menyelesaikan
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= Tugas Akhir ini. Shalawat serta salam kita ucapkan kepada Nabi Muhammad Shal-
a

£ lallahu °Alaihi Wa Sallam dengan mengucapkan Allahumma Sholli’Ala Sayyidina
LiMuhctmmad Wa’Ala Ali Sayyidina Muhammad. Tugas Akhir ini dibuat sebagai salah
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@ formasi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
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: - Pada penulisan Tugas Akhir ini, terdapat beberapa pihak yang sudah berkon-
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tribusi_ dan mendukung peneliti baik berupa materi, moril, dan motivasi. Peneliti
ingipll fﬁengucapkan banyak terima kasih kepada:

1 Bapak Prof. Dr. Hairunas, M.Ag sebagai Rektor Universitas Islam Negeri

_ Sultan Syarif Kasim Riau.

2; G Bapak Dr. Hartono, M.Pd sebagai Dekan Fakultas Sains dan Teknologi.

32 Bapak Eki Saputra, S.Kom., M.Kom sebagai Ketua Program Studi Sistem
Informasi sekaligus Ketua Sidang peneliti yang telah memberikan arahan
dan masukan pada penelitian ini.

4. Ibu Siti Monalisa, ST., M.Kom sebagai Sekretaris Program Studi Sistem
Informasi.

5. Bapak Tengku Khairil Ahsyar, S.Kom., M.Kom sebagai Kepala Labo-
ratorium Program Studi Sistem Informasi sekaligus Dosen Pembimbing
Akademik peneliti yang telah banyak memberikan arahan, masukan, dan
motivasi selama perkuliahan ini.

6. Ibu Medyantiwi Rahmawita Munzir, ST., M.Kom sebagai Dosen Pembimb-

/1 ing Tugas Akhir yang telah meluangkan waktu dan memberikan arahan,
- masukan, nasihat, serta motivasi dalam penyelesaian Tugas Akhir ini.
7 Ibu Megawati, S.Kom., MT sebagai Penguji I yang telah banyak mem-
berikan arahan, masukan, nasihat, serta motivasi dalam penyelesaian Tugas
. Akhir ini.
8 Ibu Mona Fronita, S.Kom., M.Kom sebagai Penguji II peneliti yang telah
". banyak memberikan arahan, masukan, nasihat, serta motivasi dalam penye-
~ lesaian Tugas Akhir ini.
9 Seluruh Bapak dan Ibu Dosen Program Studi Sistem Informasi yang telah
s banyak memberikan ilmunya kepada peneliti. Semoga ilmu yang diberikan

dapat peneliti amalkan dan menjadi amal jariyah.
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10.

Seluruh Pegawai dan Staff Fakultas Sains dan Teknologi yang telah mem-

. bantu dan mempermudah proses administrasi selama perkuliahan ini.

- Perempuan paling mulia bagiku, Ibunda Sri Armiyati, S.Ag yang senanti-
:?-: asa mendoakan, memberikan kasih sayang, dan perhatian yang tulus kepa-
:_- da peneliti, sehingga peneliti mampu menyelesaikan studinya hingga pen-
didikan Strata 1 (S1).

12

Panutanku, Ayahanda Lukman, SE., M.Kom terima kasih atas kerja k-
eras, didikan, perjuangan, kesabaran, dan pengorbanannya bagi kehidupan

- peneliti dan mendukung hingga peneliti mampu menyelesaikan studinya
hingga pendidikan Strata 1 (S1).

13_ Sahabat-sahabat tercinta, yaitu Fandi Rahmat Halim, Riskina Saputri, M.

AJISIIATIU |

1 Ripaldo Pratama, Nabila Fadia, Daffa Takratama, Nadila Andrika, Salsabila

yang selalu menemani, memotivasi, serta berbagi cerita, ilmu, canda, dan

~ tawa.
14~

» SK Fams, serta teman-teman seperbimbingan Tugas Akhir ini.

Keluarga besar Sistem Informasi 20, KKN Desa Padang Tanggung 2023,

: Pengerjaan laporan ini terdapat banyak kesalahan dan kekurangan. Ole-

h karenanya, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan untuk kesem-
purnaan Laporan Tugas Akhir ini. Dapat menghubungi peneliti melalui email
12050311668 @students.uin-suska.ac.id. Semoga laporan ini dapat memberikan s-

esuatu yang bermanfaat bagi siapa saja yang membacanya. Aamiin.

Wassalamu’ alaikum Warahmatullahi Wabarakaatuh.

Pekanbaru, 3 Juli 2024
Peneliti,

o ALJI RIDWAN SYAH ALAM

NIM. 12050311668
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Abstract

Lepun-Buepun 16ur

juaday yniun eAuey
nej

= V.Elth advances in technology, payments that originally used cash have now switched to digital money
V.la digital wallets. In 2023, Go-Pay and OVO will become leaders in the e-wallet market. In this fierce

: cgm{a__etltlon users often experience various problems, including problematic application features, missing

oF. deleted features, and frequent application updates. Therefore, this research aims to analyze and compare
u5er*’exper|ences on both the Go-Pay and OVO applications using the User Experience Questionnaire
(HEQ) method: The UEQ questionnaire has 26 question items with 6 scales which were distributed to 100
GT—) Flay and OO users in Pekanbaru. The results of the two applications found significant differences on
sev%al average scales (mean), for example, the Efficiency and Stimulation variables in the Go-Pay
application were included in the above-average category, the OVO application was only included in the
bBIow -average category, while the Attractiveness, Perspicuity variables Novelty, and Dependability are not
vbryjlgmflcant differences in the average (mean) in the below average category, but the OVO application
still heeds more improvement in each aspect scale, because when compared to the Go-Pay application, the
OV(I: appllcatlon still shows differences on the UEQ scale.

:{3 Ifeywords: Analysis; Technology; Digital Wallet; User Experience; User Experience Questionnaire

Abstrak

ED UeyLuunu

I Bfiey ues

Dengan kemajuan teknologi, pembayaran yang awalnya menggunakan uang tunai Kini telah beralih
Ke ugng digital melalui dompet digital. Pada tahun 2023, Go-Pay dan OVO menjadi pemimpin dalam pasar
e-wallet. Dalam persaingan ketat ini, pengguna seringkali mengalami berbagai masalah, di antaranya fitur
&pllk?aﬂ yang bermasalah, fitur yang hilang atau terhapus, serta seringnya pembaruan aplikasi. Oleh karena
itu, penelltlan ini bertujuan untuk menganalisis dan membandingkan pengalaman pengguna pada kedua
apllk’a3| Go-Pay,dan OVO menggunakan metode User Experience Questionnaire (UEQ). Kuesioner UEQ
rhemiliki 26 ite pertanyaan dengan 6 skala yang dibagikan kepada 100 orang pengguna Go-Pay dan OVO
yfand‘:berada diPekanbaru. Hasil dari kedua aplikasi tersebut ditemukan perbedaan yang signifikan pada
bebefapa skala- rata-rata (mean), misalnya variabel Efficiency, dan Stimulation pada aplikasi Go-Pay
temﬁsuk kategeri above average, aplikasi OVO hanya termasuk pada kategori below average, sedangkan
pada variabel Attractiveness, Perspicuity Novelty, dan Dependability tidak terlalu signifikan perbedaan
rata-rata (mean) pada kategori below average, namun tetap saja aplikasi OVO lebih banyak membutuhkan
pénlngkatan di“setiap skala aspeknya, karena jika dibandingkan dengan aplikasi Go-Pay, aplikasi OVO
masih menunjukkan perbedaan pada skala UEQ.

I%éta Kunci: Analisis; Teknologi; Dompet Digital; Pengalaman Pengguna; User Experience Questioner
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- 1& fbendahuluan

Saat ini, di era globalisasi, teknologi

~ infofmasi sedang mengalami perkembangan pesat

di semfa sektor, terutama dalam hal transaksi
Ta’ayaran Perubahan ini terlihat dari
pgngguﬁaan uang tunai yang bertransformasi
nten}adl—-uang digital melalui aplikasi dompet
5 digital Zatau Te-wallet. Dompet digital ini
—. memungkinkan, kita untuk melakukan berbagai
tpansakﬁ dan. pembayaran secara online,
rﬁeng\gﬁukan peran dompet konvensional yang
biasaﬁyg-dlm dengan uang tunai (Antasari, 2020).
Deng,andadanya e-wallet, pembayaran belanjaan,
transaksi: onling, pembelian tiket pesawat, dan
sebagalala menjadi lebih mudah dilakukan.

» Menuruf riset Daily Social tahun 2019, Go-
Payudﬁh OVO merupakan aplikasi e-wallet
te:rpgpuler di Indonesia (Taslim & Felita, 2022).
- Kemudian pada tahun 2023, Insight Asia
melaporkan bahwa 74% dari 1.300 responden
pernah menggunakan dompet digital. Sekitar 61%
daricmereka bahkan menggunakan beberapa e-
wallet sekaligus. Go-Pay memimpin dengan 71%
pqp@aritas, diikuti oleh OVO dengan 70%.
P%rsé&ingan ketat terjadi antara kedua platform
tefsebut dengan selisih hanya 1%. Sementara itu,
-Wa?ﬂet lainnya jauh tertinggal dari keduanya
(Putr.l & Octavatiya, 2023).
= JDengan begitu ketatnya persaingan pasar
dz)m,pet digital, dan banyaknya pengguna aplikasi,

masaah yang dikeluhkan oleh pengguna juga

bErniacam -macam. Masalah utama yaitu kesulitan
dalam mengakses menu aplikasi sehingga
(txpeﬂukan peningkatan dalam segi fitur atau menu
Uhtuk mempermudah pengguna, serta
keterbaharuan aplikasi agar pengguna terus merasa
ryarﬁ,an Selaingitu, berdasarkan wawancara yang
dilaktikan kepada pengguna Go-Pay pada tahun
2023 Denisya. mengatakan “Pernah mengalami
perniasalahan saldo sudah terpotong, tetapi top-up
yang: dilakukan. belum masuk, bahkan hingga
beberapa kali “menelepon customer service-nya
b-aru_dl tanggapin, itu membutuhkan proses dan
memgkan waktu disaat membutuhkan dengan
cepat”, kemudian wawancara yang dilakukan
kepada pengguna OVO pada tahun 2023, Rival
muengatakan “Aplikasi OVO susah sekali untuk
verifikasi ke OVO Premium”. Pengamatan
terhadap penilaian aplikasi Go-Pay dan OVO di
@oogle Play=Store ini menunjukkan bahwa
pengguna sering kali mengalami masalah atau

kesalahan saat menggunakan kedua aplikasi
tersebut.

Keluhan yang diajukan oleh pengguna
seringkali berkaitan dengan fitur aplikasi yang
bermasalah, fitur yang hilang atau terhapus, serta
seringnya pembaruan aplikasi. Selain itu, mereka
juga mengalami kesulitan dengan fitur bantuan dan
layanan pelanggan yang tidak efektif, transfer yang
memakan waktu lama, dan masalah lainnya pada
sistem aplikasi. Semua ini menunjukkan adanya
masalah dalam kualitas sistem dan layanan yang
diberikan oleh aplikasi Go-Pay dan OVO. Kualitas
layanan yang tinggi sangat penting karena dapat
secara signifikan memengaruhi kepuasan pengguna
(Parwita et al., 2022). Kepuasan pengguna yang
tinggi berpotensi mendorong mereka untuk terus
menggunakan produk dan layanan, dan ini
dipengaruhi oleh pengalaman mereka saat
menggunakan produk dan layanan tersebut (Putri
etal., 2019).

Sejumlah penelitian terkait dilakukan begitu
juga dengan (Hendrawan et al., 2023) yang
memiliki penelitian dengan judul “Analisis
Perbandingan Pengalaman Pengguna pada Aplikasi
Halodoc dan Alodokter menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ)”. Hasilnya
menunjukkan bahwa Halodoc dinilai lebih baik
daripada Alodokter. Meskipun keduanya mendapat
rating tinggi dalam hal efisiensi, namun kualitas
pragmatis keduanya mendapat rating rendah. Oleh
karena itu, perbaikan dalam kualitas pragmatis
perlu dilakukan untuk menarik lebih banyak
perhatian pengguna. Penelitian lainnya dilakukan
oleh (Alawiyah & Canta, 2022) tentang “Evaluasi
Pengalaman Pengguna Pada Aplikasi Shopee
Menggunakan ~ Metode  User  Experience
Questionnaire (UEQ)”. Penelitian menemukan
bahwa pengguna memberi nilai tinggi pada aplikasi
Shopee, dengan skor rata-rata di atas 0,8 menurut
kuesioner UEQ. Selanjutnya sebuah penelitian
dengan judul “Emarketplace Performance Analysis
Using PIECES Method”” menyajikan rata-rata skor
dari semua dimensi berada di Kisaran sedang,
sekitar 42,8% hingga 51,45%, sesuai dengan
harapan. Namun, pengujian GTMetric menemukan
bahwa performa rata-rata situs web Emarketplace
mendapat rating D, menunjukkan rendahnya
kualitas situs tersebut. (Ula et al., 2021). Selain itu,
dalam penelitian yang berjudul “Service Quality
Assessment of E-Wallet”, hasilnya menunjukkan
bahwa objek perlu meningkatkan kinerjanya

neje yiu
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: dibﬁﬁdmgkan dengan pesaingnya. Rekomendasi

untuk perbaikan berkelanjutan juga diberikan, yang
dlharapﬁn dapat memberikan wawasan berharga
" bagi=! p)erusahaan mengenai  atribut  yang
rﬁ %’ermlnkan persepsi (Ulkhaq et al., 2021).

= Dengan memanfaatkan data yang telah
dilra;kﬁ peneliti bermaksud menganalisis dan
rﬂenﬁba@mgkan pengalaman pengguna aplikasi
dOmPet: digital Go-Pay dan OVO saat
& menjalafkannya.  Pengumpulan data dilakukan
rtfela]UI‘:metode User Experience Questioner
(L—JE@),&}}arena memberikan gambaran menyeluruh
teﬂta_:ﬂggengalaman pengguna, mulai dari aspek
= kegunaah Klasik (classical usability) hingga
k'eseiurtman pengalaman  pengguna  (user
expeﬂerﬁ:e) (Arkan et al., 2023). Proses
' pen kiitan UEQ menggunakan skala yang serupa
diangjcm skala Likert yang biasa digunakan untuk
menilai pendapat dan perasaan orang terhadap
sesuatu. Selain”itu, UEQ juga memberikan alat
analisis yang “membantu kita memahami hasil
evaltasi lebih “baik (Schrepp & Thomaschewski,

261@‘

. ZFF Landasan Teori
Cal AnaI|5|s

F’—

= © Analisis adalah kemampuan untuk memecah
r‘rrasalah atau situasi menjadi komponen yang lebih
sedecﬁ’]ana serta memahami bagaimana setiap
bagla;n tersebut saling terhubung. Proses ini

n‘tenr:akup memecah objek menjadi komponen,

mengelompokkannya berdasarkan kriteria tertentu,
dan menemukan keterkaitan di antara mereka.
S@Ia'fn itu, analisis juga mencakup penyelidikan
té;rhéi;iap peristiwa, perilaku, dan faktor lainnya
untuk mengidentifikasi akar penyebab dari suatu
r&asajah (Suleman, 2022).

7, I%ualltas

..: —Dalam ISO 8402 dan Standar Nasional
Ir‘rdofhesm (SNI£19-8402-1991), kualitas mencakup
semua hal baik dalam produk atau jasa yang
memenuhl kebutuhan, baik yang dijelaskan secara
Ianggung maupun yang tersirat, seperti yang telah
dtsepakatl sebelumnya atau diatur dalam kontrak
(DeW| & Ummah, 2019).

ApllkaS|
Aplikasi-merupakan program yang dipakai

siindpd

yang diperlukan, dan difokuskan pada komputasi
serta pemrosesan data yang diinginkan (Sutanti et
al., 2020).

2.4 E-Wallet
E-Wallet merupakan penemuan teknologi
keuangan terkini yang memberikan kemudahan
dan kecepatan dalam transaksi pembayaran
(Hassan & Shukur, 2019). Prinsipnya, e-wallet
memiliki ~ fungsi  mirip  dengan  dompet
konvensional, namun dengan kelebihan tambahan
yang membuat pengguna lebih mudah dalam
melakukan transaksi keuangan, baik secara daring
maupun luring, melalui smartphone mereka.
(Chatterjee & Bolar, 2019). Terdapat 2 apliksi E-
Wallet yang umum digunakan pengguna di
antaranya:
1. Go-Pay
PT. Goto Gojek Tokopedia Thk (GOTO)
atau yang akrab disapa Go-Jek telah
memasukkan teknologi  finansial dalam
layanannya, termasuk Go-Pay. Go-Pay
merupakan layanan dompet digital pada
aplikasi  Go-Jek yang  memungkinkan
pengguna membayar layanan Go-Jek dengan
mudah. Selain itu, juga bisa melakukan
transaksi lain, seperti mengirim uang kepada
orang lain (Danuarta & Darma, 2019).
2. OVO
Lippo Group mengeluarkan layanan
dompet digital yang bernama OVO dan telah
beroperasi sejak 22 Agustus 2017. Melalui PT
Visionet Internasional, (e)V/e) telah
mengantongi tiga izin dari Bank Indonesia
yaitu sebagai penyelenggara  QRIS,
penyelenggara  uang  elektronik,  dan
penyelenggara transfer dana. Sebagai layanan
terkemuka di Indonesia, OVO mendukung
berbagai transaksi, mulai dari pembayaran di
Grab dan Tokopedia hingga pembelian online
dan offline di merchant yang bermitra dengan
OVO. (Nariyari et al., 2023).

2.5 Pengalaman Pengguna

ISO 9241-210 menjabarkan  bahwa
pengalaman pengguna (UX) mencakup perasaan
dan tindakan pengguna saat memanfaatkan sistem,
produk, atau layanan tertentu. Keberhasilan UX
terwujud saat fitur produk sesuai dengan kebutuhan

pgngguna untuk melaksanakan fungsi tertentu, pengguna, sehingga meningkatkan nilai atau
menyelesaikan=masalah dengan memproses data kegunaannya.  Tingkat  kenyamanan  saat
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~ perggunaan pertama kali akan meningkatkan
kepuasan pengguna (Huda et al., 2023).

76 liéef:,Experlence Questionnaire (UEQ)

-'3 Salah satu metode evaluasi yang bisa
ct{gunakan untuk mengukur pengalaman pengguna
nIeIEIylﬁenggunaan kuesioner adalah metode User
EXpwleEce Questionnaire (UEQ) (Henim & Sari,
202@ Fujuan,dari UEQ mencakup pengukuran
pengal&man pengguna secara lintas produk,
* pengujiénnya, serta identheifikasi area di mana
pfocfuk @apat ditingkatkan.

= 0 LEEQ memanfaatkan 6 skala penilaian yang

mennakup 26_item pertanyaan, yang meliputi
aspe&g-aspek berikut (Schrepp, 2023):

@ 1L Acﬁractlveness (Daya Tarik)

@ “ Meénggambarkan pandangan
keseluruhan pengguna terhadap produk, baik
suka maupun tidak suka.

2 -Perspicuity (Kemudahan Pemahaman)

“—.' Menilai seberapa mudah pengguna

o mempelajari cara menggunakan produk dan
= mengenali fitur-fiturnya.
7 3&r Efficiency (Efisiensi)

- Menilai kemampuan pengguna untuk

& menuntaskan tugas dengan cepat dan efisien
© tanpa mengeluarkan banyak tindakan.

:'-.*s-1|[:-'!mm ll‘:-lffl...]

1ad
[ul

‘uenEl

4:, Dependability (Keandalan)
= 5 Mengukur tingkat kendali yang
D
= udlrasakan pengguna dalam berinteraksi
= = dengan produk.
= 5— Stimulation (Stimulasi)
= : Menunjukkan sejauh mana produk
= S mampu memotivasi dan memberikan
L J,’ kesenangan kepada pengguna selama
S~ penggunaan.
T 60 Novelty (Kebaruan)
2 Menilai tingkat pembaharuan dan

Eédaya cipta produk sehingga mampu menarik
‘;— perhatian pengguna.

leunsniuad

0 Skala skala ini dikelompokkan dalam tiga
kateg;orl utama,_yaitu "attractiveness" (daya tarik),
yang.)' mengukur tarikan keseluruhan produk
menurut pengguna dalam UEQ, "pragmatic
qnallty (kualitas pragmatis), yang menekankan
qsupek teknis_ seperti efisiensi, kemudahan
pemahaman, dan kecerdasan dalam mencapai
tijuan pengguna, dan “hedonic quality” (kualitas

kesenangan, motivasi pengguna, dan inovasi dalam
desain produk.

Kehadiran aspek-aspek ini memungkinkan
UEQ memberikan pemahaman yang lebih
komprehensif tentang pengalaman pengguna. UEQ
menawarkan tools analisis yang mudah digunakan
dalam format excel, membuat pengukuran User
Experience menjadi lebih sederhana dan efisien.
Hal ini membuat pengumpulan dan analisis data
menjadi lebih praktis bagi pengguna.

3. Metodologi Penelitian

Dalam metodologi penelitian ini, langkah-
langkah yang akan diambil selama proses
penelitian akan dijelaskan secara rinci. Semua
tahapan yang terlibat dalam pelaksanaan penelitian
akan diuraikan dengan detail dalam gambar 1
berikut.

Metodologi Penelitian

Tahapan

Tahap 1
Perencanaan

l

Tahap 2
Pengumpulan Data

|

Tahap 3
Analisa dan Pembahasan

l

Tahap 4
Dokumentasi

Gambar 1. Metodologi Penelitian

Kegiatan

1. Merumuskan Permasalahan
2. Menentukan Metode Penelitian
3. Menentukan Variabel

4. Menentukan Responden

1. Melakukan Observasi
2. Melakukan Survei
3. Studi Pustaka

1. Analisis dengan menggunakan
UEQ Data Analysis Tools
2. Interpretasi Hasil

|1 Kesimpulan dan Saran
|2. Rekomendasi

3.1 Perencanaan

Aplikasi Go-Pay dan OVO, yang di instal
pada smartphone Android dan iPhone, menjadi
fokus penelitian ini. Metode kuantitatif digunakan
untuk mengukur pengalaman pengguna (UX) saat
menggunakan kedua aplikasi tersebut, dan
pengukuran dilakukan dengan memilih metode
User Experience Questionnaire (UEQ).

Selanjutnya untuk menentukan variabel

hedonlk an mencerminkan erasaan, R .
) y_. 3 P berdasarkan metode yang dipilih yaitu metode
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HUE@ variabel yang digunakan adalah (Schrepp,

o

1 ,-E:h:.-w Bueh L 83L||1L|;~'l:ia>1 ueyiBruaw yepn uedynbuad ‘q

=
73]

C

|H :-3}155

=]

b

I

2023).

a. \driabel' Dependen (Terikat) :

"~_'F(a§<tor faktor yang ikut terpengaruh yang

Q — disebabkan karena terdapatnya variabel
b@bas Variabel Dependen pada penelitian
nEadalah 6 skala UEQ yaitu Attractiveness,

0 Ealuency, Perspicuity,  Dependability,

ﬂ Stimulation, dan Novelty.

lf*\mrlabel Independen (Bebas) :

o Faktor-faktor yang dapat menyebabkan

L, pé*rubahan nilai pada variabel terikat.
\@rlabel Independen pada penelitian ini

o = adalah 26 item UEQ yang ada didalam 6

"'a sléla UEQ.

@ Lﬁngkah ‘berikutnya adalah menetapkan
anden Dalam penelitian ini, penting untuk
rnenjelaskan dua konsep utama, yaitu populasi dan
sqmg@l Populasi mengacu pada semua individu
yang-akan diteliti, yaitu pengguna aplikasi e-wallet
= Go- ay dan OVO yang berada di Kota Pekanbaru.
S‘Edangkan sampel beberapa bagian dari populasi
% yang” akan mewakili keseluruhan populasi,
meskipun tidak mencakup semua elemen populasi
ta_f_sebut
= r_, Teknik sampling insidental dilakukan dalam
pengambllan sampel dalam penelitian ini yang
m*ana:- pengambilan sampel dilakukan secara
Icebe"ﬁjlan Karena ukuran populasi tidak diketahui
atau Jterbatas metode ini menggunakan rumus
l:gmgshow yang terdapat dalam persamaan 1.

ﬁl .]I.;:—][iz-n; *.~|r'|1.-..n :J_r;:JHi., l:re:1;1nff-u;—1d ‘B

= =

o oW 2 2

= i _ Z?xP(1-P) __ 1,96%x0,5(1-0,5)

G o az - 0,12

=]

St — . = 96,04 (1)
= = 0,01

= @

Ketefangan :

ni= Jumlah sampel atau sampel yang dicari

Z= Nilai standar/skor Z pada kepercayaan (95%,Z
=i1,96) :

P-= Proporsi pépulasi yang tidak diketahui atau
maksmal estimasi (50% = 0,5)

cL— Npha atau sampllng error (10% = 0,10)

* LIBJOC

Sehmgga‘darl hasil persamaan dengan rumus
diatas, didapatkan bahwa untuk penelitian tersebut
diperlukan minimal 96 responden. Jumlah tersebut
dibulatkan m_enjadl 100 responden yang
dibutuhkan untuk aplikasi Go-Pay dan 100
résponden untuk aplikasi OVO.

Penelitian ini memanfaatkan kuesioner yang
dibuat berdasarkan User Experience Questionnaire
(UEQ) yang dikembangkan oleh Laugwitz et al.
Kuesioner ini terdiri dari 26 pertanyaan yang
menggali enam hal pokok dalam pengalaman
pengguna, seperti ketertarikan, efisiensi, kejelasan,
akurasi, stimulasi, dan kebaruan. Anda dapat
melihat tampilan desain kuesioner tersebut di
Gambar 2.

0 0|~
B

menyusahkan O O O O O  menyenangkan
tak dapat dipahami O O O O O O] dapatdipahami
kreatif © O O O O O O  monoton
nudah dipelajari © O O O O O O sulit dipelajari +
bermanfaat O O O O O O O  kurang bermanfaat 5
membosankan  © O O O O O O | mengasyikkan
tidakmenarik © O O O O O O menarik
tak dapatdiprediksi © O O O O O O | dapat diprediksi
cepat © O O O O O O  lambat
berdayacipta | © O O O O O O | konvensional
menghalangi © O O O O O O mendukung
bak O O O O O O O |bumk
mumt O O O O O O O  sederhana
tidakdisukai © O O O O O O | menggembirakan
lazim © O O O O O O terdepan
tidaknyaman | O O O O O O O | nyaman
aman O O O O O O O tidakaman
memotivasi O O O O O O O | tidak memotivasi
memenuhiekspektasi © O O O O O O  tidak memenuhi ekspektasi
tidakefisien  © O O O O O O efisien
jeais O O O O O O O membingungkan
tidak praktis | O O O O O O O | praktis
terorganisasi © O O O O O O  berantakan
atraktif © O O O O O O| tidak atraktif
ramahpengguma © O O O O O O  tidak ramah pengguna
konservatif © O O O O O O inovatif

Gambar 2. Rancangan Kuesioner UEQ

3.2 Pengumpulan Data
Peneliti melakukan observasi awal untuk
memahami aplikasi dompet digital Go-Pay dan
OVO. Observasi dilakukan dengan meninjau
ulasan pengguna di Google Play Store, mengunduh
serta menginstal aplikasi, dan menggunakan
dompet digital Go-Pay dan OV O secara aktif. Hasil
dari observasi tersebut mencakup:
a. Memperoleh Informasi Mengenai Kendala
Pengguna:
Observasi memberikan peneliti wawasan
tentang kendala yang dialami oleh
pengguna dompet digital Go-Pay dan
OVO. Informasi ini penting untuk
memahami pengalaman pengguna sehari-
hari dan mengidentifikasi potensi masalah
yang mungkin memengaruhi penerimaan
aplikasi.
b. Mengetahui Layanan yang Disediakan:
Observasi juga membantu peneliti untuk
mengetahui jenis layanan yang disediakan

neje yiu
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‘v

w‘f""h' oleh dompet digital Go-Pay dan OVO. Ini
mencakup pemahaman tentang fitur-fitur,
ﬁemudahan penggunaan, dan Kinerja
@plikasi secara keseluruhan.

-u;—xd ‘B
'?-J?I'{] “

P'e'nyebaran kuesioner diperluas dengan
n;en?baﬁkan nya ke berbagai platform media sosial,
sEpe-m WhatsApp, Instagram, dan lainnya, dalam
bT:?ntuk Loogle, Form yang dapat memfasilitasi
peng-asm agar mendapatkan tanggapan dari
pEnggur&_a Melalui proses itu didapatkan data dari
100 ﬁges@-)nden

= LSﬁteIah sampel  diperoleh, dilakukan
pengupaﬂ kevalidan dan keandalannya. Validasi
pentmgg_untuk memastikan pertanyaan sesuai
déng@n—varlabel yang diukur agar data yang
cﬁhaellkan dapat dipercaya. Semakin valid
m:dllgatornya semakin akurat alat pengukur dalam
rnengumpulkan data (Amanda et al., 2019). Rumus
Ujl V§l|dltas tersedia pada persamaan 2:

JE

:l I'\IIL

8 nyxy - (ZX) )
| P — 2
e ,ﬂ{n Yx2 - (03 V{n3y? - E»?%

2

; K:etef,angan

r:B Koefisien korelasi (rhitung)

Ex Total jumlah variabel x

%y = Total jumlah variabel y

Z xy-= Hasil kali nilai butir dengan nilai total
rL— Total responden

— l.

& ; Validitas rxy diperiksa dengan
n_;r_enggunakan tabel product moment r dengan
tingKat signifikansi 5%. Jika nilai rxy melebihi nilai
ﬁanq_tercantum dalam tabel, instrumen penelitian
cEanggap valid; sebaliknya, jika nilai rxy lebih
rendah instrumen dianggap tidak valid. Untuk
resp@nden sebanyak 100 orang, nilai r tabel adalah
0"195 dalam kasus ini.

,_ :_ Setelah variabel dalam kuesioner dianggap
v'ﬁlld“ dilakukan pengujian reliabilitas untuk
menehtukan seberapa konsisten atau stabil alat
pengukur Ini: dilakukan dengan menghitung
Grombach’s alpha («), di mana nilai di atas 0,60
menﬁ'njukkan reliabilitas yang memadai (lIrfan,
2019). Persamaannya adalah sebagai berikut:

dad ‘L

ri = reliabilitas instrument (koefisien Cronbach’s
Alpha)

k = banyak butir item pertanyaan

ob = jumlah varians butir pernyataan

ot = jumlah varians total

Langkah terakhir dalam mengumpulkan data
adalah melakukan studi pustaka. Ini melibatkan
penelitian mendalam terhadap berbagai teori, buku,
penelitian sebelumnya, dan sumber informasi yang
relevan. Proses ini juga mencakup peninjauan situs
web penyedia layanan terkait dengan objek
penelitian. Pendekatan ini dimaksudkan untuk
membangun landasan teoritis yang kuat sebagai
dasar penelitian. Dengan menyelidiki literatur dan

sumber daya yang relevan, peneliti dapat
memahami kerangka kerja konseptual serta
konteks yang mendukung perencanaan dan

pelaksanaan penelitian dengan lebih baik..

4. Hasil dan Pembahasan
4.1 Deskripsi Responden
Pada penelitian ini, penyebaran kuesioner

dilakukan dan mendapatkan tanggapan dari 100
responden. Dari jawaban yang kami terima, kami
dapat mengkategorikan karakteristik responden
berdasarkan jenis kelamin, usia, lama penggunaan
aplikasi, dan frekuensi penggunaan aplikasi.
Berikut adalah gambaran dari data demografi
responden:
1. Jenis Kelamin

Tabel 1 menampilkan data responden
pengguna aplikasi Go-Pay berdasarkan jenis
kelamin, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 1. Data Responden Jenis Kelamin Pengguna

Go-Pay
No | Jenis Kelamin | Jumlah Responden Go-Pay
1. | Laki-Laki 70 Orang
2. Perempuan 30 Orang
Jumlah 100 Orang

Tabel 2 menunjukkan bahwa data responden
berdasarkan jenis kelamin untuk pengguna aplikasi
OVO, bisa di lihat di bawah ini.

Tabel 2. Data Responden Jenis Kelamin Pengguna

— L ( — Za-b ) (3) OVO
£ k-1 ot No | Jenis Kelamin | Jumlah Responden OVO
& 1. | Laki-Laki 70 Orang
Keterangan: 2. | Perempuan 30 Orang
= Jumlah 100 Orang
“http: //openjournal unpam.ac.id/index.php/JTSI 511
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’f)ksﬁa Pengguna
Tabel 3 dapat dilihat bahwa data responden
berdasagkan (isia pengguna untuk pengguna
a%h@s@o Pay, bisa di lihat di bawah ini.

4. Intensitas Penggunaan

Tabel 7 dapat diketahui bahwa data responden
berdasarkan intensitas  penggunaan  untuk
pengguna aplikasi Go-Pay, bisa di lihat di bawah

? TEbeE"S Data'Responden Usia Pengguna Go-Pay ini.

g =]

NoH = Uss Jumlah Responden Go-Pay .

5. o —Pengguna Tabel 7. Data Responden Intensitas Penggunaan

1. | 15-24 Tahun 100 Orang Aplikasi Go-Pay

§. 5 &-44 TdHun - No | Intensitas Jumlah Responden Go-Pa
3. ™| 46-64 Tahun - Penggunaan P y
4. @ >65 Tahun - 1. | Jarang 23 Orang

3 ﬁ Jumlah 100 Orang 5 Kadang- 48 Orang

o kadang

A ?a&l 4 diketahui data responden penguna 3. | Sering 26 Orang
aﬁgllkgsu OVO-berdasarkan usia, bisa di lihat di 4. | Sangat Sering 3 Orang

bgw&h ini. Jumlah 100 Orang

3 3

© Tabel 4. Data Responden Usia Pengguna OVO Tabel 8 dapat diketahui bahwa data responden
i Usia berdasarkan intensitas  penggunaan  untuk
?O}_’ Pengguna Jumiah Responden G pengguna aplikasi OVO, bisa di lihat di bawah ini.
2. | 15-24 Tahun 100 Orang

2. " 25-44 Tahun - Tabel 8. Data Responden Intensitas Penggunaan

B. 5 45-64 Tahun - Aplikasi OVO

4. Y] > 65 Tahun - Intensitas

® = Jumlah 100 Orang Al Penggunaan Jumiah'Reggder OVO
@ 1. | Jarang 34 Orang

3 Lama Penggunaan _ 5 | Kadang- 46 Orang

~ Tabel 5 dapat diketahui bahwa data responden Kadang

berdasarkan lama penggunaan untuk pengguna 3. | Sering 17 Orang

aplikasi Go-Pay, bisa di lihat di bawah ini. 4. | Sangat Sering 3 Orang

= 5 Jumlah 100 Orang

o

Ta b@l 5. Data Responden Lama Penggunaan Aplikasi _

= = Go-Pay 5. Domisili

2 3 Lama Penelitian ini hanya  memperhatikan
No| penggunaan | JUM!ah Responden Go-Pay | roq5nden yang berada di Pekanbaru untuk urusan
1. 3 <1 Tahun 52 Orang domisili.

2. =| 1-3 Tahun 38 Orang

e 3 Tahun 10 Orang 4.2 Uji Validitas

@ © Jumlah, 100 Orang Setelah mendapatkan sampel, langkah
= r- berikutnya adalah melakukan uji  validitas
@

bgrdaSarkan
aphl@a OVO, hisa di

_l

f abel 6 dapat diketahui bahwa data responden
lama penggunaan untuk pengguna

lihat di bawah ini.

TathI 6. Data R_e_sponden Lama Penggunaan Aplikasi

menggunakan rumus pada persamaan 2. Hasil uji
validitas dengan menggunakan koefisien korelasi
Pearson untuk setiap item indikator pada sampel
aplikasi Go-Pay dapat ditemukan dalam Tabel 9.

0 OoVvOo Tabel 9. Uji Validitas Aplikasi Go-Pay

No Lama Jumlah Responden OVO Item Person _ Nilai r | Keterangan
o | Penggunaan Indikator | Colleration | tabel

4. | <1Tahun 59 Orang ATT1 0.595 0.195 | Vvalid

2. | 1-3Tahun 32 Orang ATT2 0.591 0.195 | Valid

3. | >3Tahun 9 Orang ATT3 0.483 0.195 | Valid

a3 Jumlah = 100 Orang ATT4 0.548 0.195 | Vvalid

=
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: Biginl
Niem Person Nilai r | Keterangan Item Person Nilai r | Keterangan
Indikator | Colleration tabel Indikator | Colleration tabel
e ATT5 = | 0.708 0.195 Valid STI4 0.666 0.195 Valid
R %Tﬂfﬁf 0.651 0.195 Valid NOV1 0.686 0.195 Valid
o D PERI = | 087 0.195 | Valid NOV2 0.687 0.195 | Vvalid
“— - PER2 & | 0.754 0.195 Valid NOV3 0.625 0.195 Valid
i E PPER3 — | 0.592 0.195 Valid NOV4 0.700 0.195 Valid
3 S PER4 S [ 0.762 0.195 | Valid
2 3 |EFEL 2 | 042 0.195 | Valid 4.3 Uji Reliabilitas
S SIEFRRZ |06 0195 | Valid Setelah  memvalidasi  data, langkah
= Z|EFES _ | 0619 0195 | Valid selanjutnya adalah menguji reliabilitas sampel
S 5 [EFEA 3 | 0733 0195 | Valid jawaban tersebut. Berikut adalah hasil pengujian
o 2 ggﬁ;% 8'2% 8'132 x:::g reliabilitas setiap variabel pada aplikasi Go-Pay
rh 5 HERS & o1 0105 T valid yang tercantum dalam Tabel 11.
=1 gTEg‘ - 8;2; 832 x:::g Tabel 11. Uji Reliabiltes Aplikasi Go-Pay
%, T’E iS:TlE &1 5ag 0.105 Vali q Variabel ]Xll;l)‘::a Cronbach’s | Keterangan
5 % ?T‘g 0,368 0.195 Val!d Attractiveness | 0.642 Reliabel
5 3|28 D3 0195 | vald Perspicuity 0.604 Reliabel
< 5 :NQ}Zl e 0.195 | valid Efficiency 0.601 Reliabel
~ 3 %ag ggii 8132 xz::g Dependability | 0.605 Reliabel
m D = : : . Stimulation 0.608 Reliabel
o INaYa | 0o 0.195 | Valid Novelty 0.609 Reliabel
o
S § g STabel 10 di bawah ini akan menunjukkan Pada Tabel 12 berikut akan menampilkan
o hasikuji validitas untuk setiap item indikator pada i yji reliabilitas setiap variabel pada sampel
= = sampel aplikasi OVO, menggunakan koefisien aplikasi OVO.
v & korelesi Pearson.
S X0 N 4 Tabel 12. Uji Reliabilitas Aplikasi OVO
=4 :E _—H = Tabel 10. Uji Validitas Apl_lka5| OoVvo Variabel Nilai Keterangan
= |3 elﬁi; Person Nilai r | Keterangan Cronbach’s
& < | dndikator | Colleration tabel _ Alpha
o ATTL 0.493 0.195 | Vvalid Attractiveness | 0.642 Reliabel
= ATT2 0.569 0.195 Val!d Perspicuity 0.604 Reliabel
o ATI3 0.516 0195 | Vvalid Efficiency 0.601 Reliabel
S, TR | 0580 0.195 | valid Dependability | 0.605 Reliabel
Q ATES 0.637 0.195 | Vvalid Stimulation 0.608 Reliabel
) ATT6 0.724 0.195 | Vvalid Novelty 0.609 Reliabel
3 |[BERL 0,675 0.195 | Valid
8 ZEE% ggig 8182 x:::g 4.4 Hasil User Experience Questioner (UEQ)
= BERA 0.696 0'195 Valid _ _Setelah melakukan transfqrmaSI data,
;-‘ EFEL 0742 0195 | Valid dilanjutkan denga_m melakuka}n perhitungan untuk
T FFE2 0.640 0195 | Valid mendapatkan hasil utama darl_ 26 pertanyaan yang
; EFE3 0610 0195 Valid ada_ dalam UEQ. Perhitungan ini mellbatkan mean,
= EFE4 0732 0.195 | Valid varians, dan standar deviasi untuk setiap
& PEPL 0.599 0.195 | Valid pertanyaan. Mean merupakan nilai tengah dari
o "DEP2 0.600 0.195 | Valid semua tanggapan yang dikumpulkan berdasarkan
: ‘DEP3 0.273 0.195 | valid aspeknya masing-masing. Varians menunjukkan
= DEP4 0.714 0.195 | Valid seberapa tersebarnya data. Nilai rata-rata respons
a STI1 0.772 0.195 | Valid berkisar antara -0,8 hingga 0,8. Jika nilainya berada
pa STI2 0.661 0.195 | Valid di tengah-tengah, itu artinya evaluasinya netral.
th STI3 0.642 0.195 Valid Kalau nilainya lebih dari 0,8, berarti evaluasinya
l’:{_—'"-;'_ x
‘E
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posﬁif. Namun, jika nilainya kurang dari -0,8, Variabel Attractiveness adalah indikator
maka evaluasinya negatif. Berikut hasil kuesioner  evaluasi pengalaman pengguna yang

.. yan fmenampilkan rata-rata respons  dari menitikberatkan pada kesan keseluruhan terhadap
5 resp nd"' terhadap Go-Pay dan OVO untuk setiap aplikasi Go-Pay dan OVO, mencakup preferensi
:«E |§be@enellt|an apakah pengguna menyukai atau tidak terhadap
& = @jiractlveness aplikasi tersebut.

i 5 3 Tabel 13. Hasil Analisa Daya Tarik (Attractiveness) Aplikasi Go-Pay
2 3| @Kaie Item Mean Evaluasi Penelitian
e o ATTEL Menyusahkan Menyenangkan 1,0 Positif
=~ =| AT Baik Buruk 0,9 Positif
3 YT Tidak disukai Menggembirakan 13 Positif
T S/ ATH4 | Tidak nyaman Nyaman 11 Positif
o S AT Atraktif Tidak Atraktif 08 Netral
ij = %TE Ramah pengguna Tdk Ramah Pengguna 0,9 Positif
= D g E Daya Tarik (Attractiveness) 1,002 Positif
= D C Tabel 14. Hasil Analisa Daya Tarik (Attractiveness) Aplikasi OVO
@ | SKode S Item Mean Evaluasi Penelitian
c_.;: @ ATTL Menyusahkan Menyenangkan 1,3 Positif
'S oL ATT2 | Baik Buruk 0,9 Positif
2 i ATT3 Tidak disukai Menggembirakan 1,1 Positif
- o ATT4 Fidak nyaman Nyaman 1,3 Positif
& | ATTS Atraktif Tidak Atraktif 0,7 Netral
2 @ ATT6 Ramah pengguna Tdk Ramah Pengguna 0,7 Netral
Can Daya Tarik (Attractiveness) 0,978 Positif
= e
o S 5$erdasarkan Tabel 13 dan 14 di atas, jika
= d{sllhat per item pada variabelnya, aplikasi OVO 2. Perspicuity

“ dan 60 Pay pada item atraktif atau tidak atraktif Variabel Perspicuity menitikberatkan pada

"'| n

n;lal evalua5| yang diperoleh adalah netral, dan
padasitem ramah pengguna tidak ramah pengguna
aplll@a OVO mendapatkan nilai evaluasi netral
sgdangkan aplikasi Go-Pay mendapatkan nilai
evalua3| positif.

sejauh mana kemudahan pemahaman pengguna
terhadap penggunaan aplikasi, dengan fokus pada
kemampuan pengguna apakah bisa memahami dan
terbiasa menggunakan aplikasi Go-Pay dan OVO
secara mudah.

i 5" Tabel 15. Hasil Analisa Kejelasan (Perspicuity) Aplikasi Go-Pay

==  Kodg Item Mean Evaluasi Penelitian
D e PERL Tak dapat dipahami | Dapat dipahami 14 Positif

we £l PER2 Mudah dipelajari Sulit dipelajari 0,5 Netral

@ @ PER3 Rumit Sederhana 1,5 Positif

% °5 PER4 Jelas Membingungkan 0,5 Netral

o ?7 Kejelasan (Perspicuity) 0,983 Positif

g e

3 Tabel 16. Hasil Analisa Kejelasan (Perspicuity) Aplikasi OVO

~ Kode Item Mean | Evaluasi Penelitian
PER1 Tak dapat dipahami | Dapat dipahami 1,2 Positif

PER2 Mudah dipelajari Sulit dipelajari 0,8 Netral

PER3 Rumit Sederhana 11 Positif

‘PER4 Jelas Membingungkan 0,7 Netral

= Kejelasan (Perspicuity) 0,943 Positif

=t
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Berdasarkan Tabel 15 dan 16 di atas, jika
dlllhat per item pada variabelnya, pada aplikasi Go-

3. Efficiency
Variabel Efficiency merupakan indikator

Pa Earf__pvo sama-sama memiliki nilai evaluasi evaluasi pengalaman pengguna yang menekankan
pgs/@f dan netral pada kedua item yang sama. kemampuan aplikasi untuk membantu pengguna
@ 2 ":_J' menyelesaikan tugas dengan efisiensi dan praktis.
5@ 32 Tabel 17. Hasil Analisa Efisiensi (Efficiency) Aplikasi Go-Pay

= E Kode Item Mean | Evaluasi Penelitian

D =@ EFF1 | Cepat Lambat [ 1,0 | Positif

-l EFF2 | Tidak efisien | Efisien 1,2 Positif

e R EFF3 | Tidak praktis | Praktis 13 Positif

;g E EFF4 | Terorganisasi | Berantakan | 0,9 Positif

= g - Efisiensi (Efficiency) 1,088 | Positif

e -

":Er :f:' :3: Tabel 18. Hasil Analisa Efisiensi (Efficiency) Aplikasi OVO

= T Kode Item Mean | Evaluasi Penelitian

5% EFF1 | Cepat Lambat 0,7 Netral

o 5 EFF2 | Tidak efisien | Efisien 11 Positif

- K EFF3 | Tidak praktis | Praktis 1,3 Positif

® = EFF4 | Terorganisasi | Berantakan | 0,6 Netral

&3 Efisiensi (Efficiency) 0,910 | Positif

e —_—

% Berdasarkan Tabel 17 dan 18 di atas, jika  pada kedua item tersebut. Sementara pada item
dg ihat per item pada variabelnya, Aplikasi OVO  yang lain semuanya memiliki nilai evaluasi positif.
ja f;o -Pay memiliki nilai evaluasi yang cukup

si_{;niitikan pada item cepat atau lambat dan 4. Dependability

tgro@amsam atau berantakan, di mana aplikasi
OVOe memiliki nilai evaluasi netral, sedangkan

Variabel Dependability menyoroti tingkat
kontrol dan keamanan yang dirasakan pengguna

z’iﬂh@SI Go-Pay memiliki nilai evaluasi positif ketika berinteraksi dengan aplikasi.
=5 |

C

@ = Tabel 19. Hasil Analisa Ketepatan (Dependability) Aplikasi Go-Pay

- = Kode Item Mean | Evaluasi Penelitian
= & | DEP1 | Tak dapat diprediksi Dapat diprediksi 1,0 Positif

= 2 DEP2 | Menghalangi Mendukung 1,0 Positif

© & | DEP3 | Aman Tidak aman 0,6 Netral

5 - | DEP4 | Memenuhi ekspektasi | Tdk memenuhi ekspektasi 0,7 Netral

ir 5" Ketepatan (Dependability) 0,820 | Positif

@ D Tabel 20. Hasil Analisa Ketepatan (Dependability) Aplikasi OVO

= SKode Item Mean Evaluasi Peneliti an
DEP1 ' Tak dapat diprediksi Dapat diprediksi 1,0 Positif
DEP2 b Menghalangi Mendukung 1.2 Positif
‘DEP3 ' Aman Tidak aman 0,5 Netral

DEP4 + Memenuhi ekspektasi Tdk memenuhi ekspektasi | 0,6 Netral

o2 Ketepatan (Dependability) 0,798 Netral

~ Berdasarkan Tabel 19 dan 20 di atas, jika
dilihat per item:pada variabelnya, Pada kode item
BEP1 dan DEP2 Go-Pay dan OVO sama-sama
memiliki nilai valuasi positif, kode item DEP3 dan
DEP4 Go-Pay dan OVO sama-sama memiliki nilai
evaluaSI netral.

5. Stimulation

Variabel stimulation merupakan salah satu
faktor yang menonjolkan tingkat motivasi dan
kepuasan pengguna saat mereka menggunakan
aplikasi dalam pengalaman pengguna.

BENE Al
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Tabel 21. Hasil Analisa Simulasi (Stimulation) Aplikasi Go-Pay

%erdasarkan Tabel 21 dan 22 di atas, jika
(fﬂlhat per item-pada variabelnya, aplikasi Go-Pay
memiliki nilai évaluasi netral pada kode item STI1
dan STI4 sedangkan pada kode item ST12 dan STI3
m:ermllkl nilai‘evaluasi positif, kemudian pada
@lk_‘éSl OVO hanya pada kode item STI14 saja yang

= Ko de Item Me an | Evalua si Penelitian
S e STI1 | Bermanfaat Kurang bermanfaat 0,8 Netral
E 2 g- ST12 | Membosankan | Mengasyikkan 1,3 Positif
= % & [ STI3 | Tdk menarik | Menarik 1,4 Positif
© “ o | STI4 | Memotivasi | Tdk memotivasi 0,6 Netral
T: 5 E 5 Simulasi (Stimulation) 1,050 | Positif
a Lg = Tabel 22. Hasil Analisa Simulasi (Stimulation) Aplikasi OVO
29 = Ko de Item Mean | Evaluasi Penelitian
o 2 STI1 | Bermanfaat Kurang bermanfaat 0,9 Positif
£ 8 *5' STI2 | Membosankan | Mengasyikkan 1,2 Positif
£ 2 a STI3 | Tdk menarik | Menarik 1,2 Positif
= ':_T STI4 | Memotivasi Tdk memotivasi 0,4 Netral
5 2 a Simulasi (Stimulation) 0,913 | Positif
g e 2

memiliki nilai evaluasi netral selebihnya memiliki
nilai evaluasi positif.

6. Novelty

Variabel novelty adalah dimensi pengalaman
pengguna yang menilai tingkat inovasi dan
kreativitas dari aplikasi.

= L-"J

% — Tabel 23. Hasil Analisa Kebaruan (Novelty) Aplikasi Go-Pay

’__B ‘—'51 Kode Item Me an | Evaluasi Peneliti an
= E NOV1 | Kreatif Monoton 0,8 Positif

= o NOV?2 | Berdaya cipta Konvensional 0,2 Netral

o é NOV3 | Lazim Terdepan 0,8 Positif

2 8 NOV4 | Konservatif Inovatif 0,8 Positif

= 3 Kebaruan (Novelty) 0,678 | Netral

W =

= = Tabel 24. Hasil Analisa Kebaruan (Novelty) Aplikasi OVO

E 5 Kode Item Mean Evaluasi Penelitian
iy . NOV1 Kreatif Monoton 0,5 Netral

= 3 NOV2 Berdaya cipta Konvensional -0,2 Netral

&= NOV3 Lazim Terdepan 0,9 Positif

- 3 NOV4 Konservatif Inovatif 0,7 Netral

o 5 - Kebaruan (Novelty) 0,468 Netral

ey -

= £

@

@erdasarkan Tabel 23 dan 24 di atas, jika
d-l-llha't per item pada variabelnya, pada item
bjerdaya cipta atau konvensional aplikasi Go-Pay

Tabel 25. Scale Means Aplikasi Go-Pa
UEQ Scales (Mean and Variance)

dan @VO memiliki nilai evaluasi netral, tetapi pada Attractiveness 1,002 1,44
|t§mola2|m atau terdepan keduanya sama-sama Perspicuity 0,983 1,62
bérnilai evaluasi positif, kemudian pada item Efficiency 1,088 1,42
Kreatif atau mqﬂoton_ dan konservatif atau inovatif Dependability 0,820 1,35
agllkas[ Go-_P_ay lebih mengu_ngg_ull dengan r_1|_la! Stimulation 1,050 1,57
evaluasi positif'sementara aplikasi OVO memiliki Novelty 0678 097
nilai evaluasi .netral. Pada Tabel 25 diperlihatkan \ r
rata-rata keseluruhan variabel pada aplikasi Go-

Pay.

=
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I
_\/Eslemua fitur dalam aplikasi Go-Pay, termasuk
daya tarik, kejelasan, efisiensi, dan presisi, serta

=
o

Pada Gargpar 4 dapat dilihat bahwa OVO
Bapat penilaian baik pada aspek daya tarik,
@jeﬁsan efisiensi, dan stimulasi, tetapi ketepatan
dan kebaruan dinilai netral.

qum akpya, memberikan kesan positif. Namun,
dalamd Ral inovasi, aplikasi ini dianggap netral.

;E@uﬁk aetall lebih lanjut tentang perbandingan

e @Il@sﬂeo Paxz dapat ditemukan dalam Gambar 3

= dizbawaltini: ©

’?g naI o

= | 2,50 -

% 2,00 - I Excellent

-

3 | 1,50 ——

@ 1,00 s Good

& | 050

-

% | 0,00 Above

= | 0,50 Average

£ | -1,00

@ 2 2% 25 2 Below

=1 S 3 86358 ¢ Average

= a8 =352

i 5 2 E 2 EF mmmBad

=] < & :’.;3_ =

5 = ¢

2 7 £ Gambar 3. Benchmark Aplikasi Go-Pay

57 @

© 7 SPada Tabel 26 di bawah ini akan

= rl'ipngnpllkan rata-rata aplikasi OVO.

Z =5

w L @ Tabel 26. Scale Means Aplikasi Go-Pay

L b UEQ Scales (Mean and Variance)

% = ﬁttractiveness 0,978 1,31

@ E Eerspicuity 0,943 1,45
= Efficiency 0,910 1,29
oy
x erendability 0,798 1,26
3| gtimulation 0,913 1,59
= Novelty 0,468 0,86
=
3'

2,50 -
2,00 - m Excellent
1,50 +— —
1,00 — @ Good
0,50 - —
0,00 - Above
-0,50 - Average
-1,00 -
v > > 2 < = Below
e 5 2 £ 8 3
c 363 8 9 Average
a2 8352
5 ¢ & 2 g £ mmmBad
8 QW o 5
Es g9
< [a)

Gambar 4. Benchmark Aplikasi OVO

Grafik perbandingan hasil rata-rata aplikasi
Go-Pay (Data Set 1 Tabel 25) dan aplikasi OVO
(Data set 2 Tabel 26) berdasarkan skala UEQ dapat
dilihat pada Gambar 5 berikut.

Perbandingan Rataan Berdasarkan Skala

1,2
1
,8
0,6
0,4
]
0

& 5y &

N oS

;\\&o 32\(9 {\\{,\ b%o\ .é\\)\é\. éo\\e
CR Q@ < <&
& & S

M Data Set 1 (Benchmark Aplikasi Go-Pay)

M Data Set 2 (Benchmark Aplikasi OVO)

Gambar 5. Grafik Perbandingan Berdasarkan Skala

Rata-rata setiap skala UEQ pada masing-
masing aplikasi dilakukan uji benchmark, dapat
simpulkan bahwa pada aplikasi Go-Pay untuk skala
attractiveness dengan rataan >1,00 termasuk
kategori below average, skala perspicuity dengan
rataan >0,98 termasuk kategori below average,
skala efficiency dengan rataan >1,09 termasuk
kategori above average, skala dependability
dengan rataan >0,82 termasuk kategori below
average, skala stimulation dengan rataan >1,05
termasuk kategori above average, dan skala novelty
dengan rataan >0,68 termasuk kategori below
average.

D 2 =
53 A
o 8 =
o =
- -
@ L
- @
i e
i e
=3 =
= =
= 7
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F" 1 ﬁ“l
/" Sementara pada aplikasi OVO untuk skala
attractlveness dengan rataan >0,98 termasuk
_kate goribelow average, skala perspicuity dengan
aEE %:_994 termasuk kategori below average,
skala efficiency dengan rataan >0,91 termasuk
k@tegprﬁ" below average, skala dependability
d'engan _rataan >0,80 termasuk kategori below
aizeragea skalazstimulation dengan rataan >0,91
teTmasuE kategori below average, dan skala novelty
dhngan‘Erataan >0,47 termasuk kategori below

eragé?
5= I@swnpulan

~ D Pénelitian.  ini secara  keseluruhan
m:enggevaluay pengalaman pengguna (UX) dan
memberikan wawasan tentang bagaimana penilaian
terhadab' aplikasi e-wallet Go-Pay dan OVO.
Iiene_lltlan menggunakan kuesioner UEQ yang
terdiri dari 26-pertanyaan yang mencakup enam
aspek, yaitu “daya tarik, kejelasan, efisiensi,
Icetefmtan stimufasi, dan kebaruan untuk mengukur
WX .:Hasil penelitian ini dapat disimpulkan sebagai

berikut:
= 1¥ Nilai hasil evaluasi pada setiap aspek UEQ
=.dengan menanfaatkan UEQ Data Analysis
& Tools, disimpulkan bahwa pada aplikasi Go-
C Pay untuk skala attractiveness dengan rataan
—>1,00 termasuk kategori below average,
_J skala perspicuity dengan rataan >0,98
o termasuk kategori below average, skala
effICIency dengan rataan >1,09 termasuk
< kategori above average, skala dependability
= dengan rataan >0,82 termasuk kategori
> below average, skala stimulation dengan
Srataan >1,05 termasuk kategori above
> _ average, dan skala novelty dengan rataan
= >0,68 termasuk kategori below average.
-__’ Sementara pada aplikasi OVO untuk skala
& attractiveness dengan rataan >0,98 termasuk
f{—kategori below average, skala perspicuity

‘ueipuad

UE2d

1 ‘Uei|l rJ,_.f;J;-."ag uesinuad

=1

semua skala rata-rata (mean) di mana untuk
skala daya tarik (attractiveness) pada
aplikasi Go-Pay dengan rata-rata 1.002
sedangkan OVO memiliki rata-rata 0.978,
kemudian skala kejelasan (perspicuity) pada
aplikasi Go-Pay dengan rata-rata 0,983,
sedangkan OVO memiliki rata-rata 0.943,
lalu skala efisiensi (efficiency) pada aplikasi
Go-Pay dengan rata-rata 1.088, sedangkan
OVO memiliki rata-rata 0.910, berikutnya
skala ketepatan (dependability) pada aplikasi
Go-Pay dengan rata-rata 0,820, sedangkan
OVO memiliki rata-rata 0.798, selanjutnya
skala stimulasi (stimulation) pada aplikasi
Go-Pay dengan rata-rata 1.050, sedangkan
OVO memiliki rata-rata 0.913, dan terakhir
skala kebaruan (novelty) pada aplikasi Go-
Pay dengan rata-rata 0.678, sedangkan OVO
memiliki rata-rata 0.468. Hal itu jelas
menandakan bahwa aplikasi OVO lebih
banyak membutuhkan peningkatan di setiap
skala aspeknya, karena jika dibandingkan
dengan aplikasi Go-Pay, aplikasi OVO
masih  menunjukkan perbedaan yang
siginifikan pada beberapa skala UEQ.

3. Aplikasi Go-Pay dan OVO masih perlu
melakukan peningkatan pada berbagai
aspeknya, dengan maksud supaya pengguna
merasa senang dan tetap menggunakan
aplikasinya, sehingga aplikasi e-wallet Go-
Pay dan OVO tidak kalah saing dengan
aplikasi e-wallet lainnya.
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