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Abstrak

Mobile Payment ialah teknologi fintech yang memberikan kemudahan bagi masyarakat ter-
hadap kegiatan bertransaksi yang bersifat non-tunai, sehingga dalam melakukan pembayaran
menjadi lebih praktis, nyaman serta efisien. Sebagian masyarakat mengetahui mobile payment
atau uang elektronik dapat digunakan untuk membayar berbagai macam transaksi yang su-
dah tersedia di berbagai merchant. Beberapa aplikasi yang mendukung adayanya teknologi
mobile payment yaitu GoPay dan OVO. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk memband-
ingkan dua aplikasi mobile payment yvang memiliki fungsi serta proses bisnis yang sama dari
aspek pengalaman pengguna. Pada penelitian ini menggunakan 2 metode yaitu pengujian
tingkat kegunaan menggunakan metode Usability Testing dengan melakukan penyebaran kui-
sisoner System Usability Scale (SUS) serta metode User Ezperience Questionnaire (UEQ)
yang merupakan alat bantu mengukur pengolahan data hasil kuiseoner berdasarkan pengala-
man pengguna. Metode UEQ memiliki 6 skala yaitu : attractiveness, efficiency, perspicuity,
dependability, stimulation dan novelty, yang dibagikan kepada responden yang mempunyai
latar belakang dan usia yang berbeda-beda. Selanjutnya, dari hasil kedua pengujian secara
subjektif, responden cenderung memberikan hasil positif pada kedua aplikasi serta nilai rata-
rata untuk Usability Testing berada pada level Margin-Hight dan pada metode UEQ berada
pada level positif (good). Lalu dari kedua aplikasi tersebut GoPay lebih unggul dari OVO

karena memperoleh nilai rata-rata lebih tinggi pada kedua metode.

Kata kunci :
Usability Testing

Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang di dukung
dengan adanya dorongan revolusi internet men-
jadi bagian yang tidak bisa lepas dalam kehidu-
pan sehari-hari bagi masyarakat. Dengan semakin
meningkatnya aktivitas manusia, perlu adanya
alat bantu yang efisien dan praktis agar mem-
berikan kemudahan dan kenyamanan bagi manusia
dalam melakukan berbagai macam aktivitas sehari-
hari. Salah satu yang terdampak oleh perkem-
bangan teknologi informasi yaitu bidang keuangan.
Adanya perkembangan teknologi informasi ini di-
manfaatkan oleh organisasi untuk mencapai tujuan
peningkatan efektivitas dan efisiensi sumber daya
yang dimiliki. Begitu pula dengan inovasi teknologi
informasi dibidang kenangan dimanfaatkan untuk
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mempermudah masyarakat dalam mengakses pro-
duk atau layanan keuangan dimanapun, kapanpun
dengan cepat, mudah, dan aman [1].

Melalui pemanfaatan teknologi informasi, fi-
nancial technology telah muncul dan berkembang
atau disingkat dengan sebutan FinTech sebagai
teknologi baru bagi lembaga keuangan perbankan.
Transaksi keuangan yang termasuk dalam layanan
FinTech termasuk pengiriman, investasi, pen-
jualan, peminjaman, pembayaran, perencanaan,
dan keuangan [2]|. Fintech merupakan hasil gabun-
gan teknologi dengan jasa keuangan vang men-
gubah model bisnis tunai menjadi non-tunai serta
dapat mengubah sistem pembayaran di masyarakat
dan membantu perusahaan menekan biaya yang ter-
lalu tinggi [3] .

Tujuan dari adanya fintech yaitu untuk mem-
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bantu memaksimalkan penggunaan teknologi agar
lebih mudah, nyaman dan efisien. Hal ini yang
menjadikan cikal bakal dikeluarkannya mobile pay-
ment. Adanya financial technology dalam ben-
tuk mobile payment yang merujuk pada uang
elektronik berbasis server, sistem pembayaran ini
telah berkembang yang semula hanya menggu-
nakan transaksi tunai atau kartu debet dan kredit
saat ini telah meluas dengan pembayaran baru
melalui smartphone. Banyaknya minat masyarakat
dalam bertransaksi secara online membuat para
pelaku bisnis mengeluarkan berbagai aplikasi fi-
nancial technology dalam bentuk mobile payment.
Banyaknya minat masyarakat dalam bertransaksi
secara online membuat para pelaku bisnis mengelu-
arkan berbagai aplikasi financial technology dalam
bentuk mobile payment.

Dapat dikatakan berhasilnya suatu produk yvaitu
apabila produk tersebut dapat memenuhi ke-
butuhan pengguna serta menimbulkan kepuasan
bagi pengguna berdasarkan pengalaman pengguna
sendiri. Pengalaman pengguna berasal dari piki-
ran dan perasaan pengguna tentang suatu produk
atau layanan, serta menjadikan pengalaman peng-
guna bersifat subjektif. Dengan demikian, pengala-
man pengguna dapat dilihat dengan pengujian yang
lainnya untuk menghasilkan penilaian yang objektif
dari pengguna pada saat berinteraksi secara lang-
sung dengan suatu produk atau layanan yang digu-
nakan [4] .

Berdasarkan latar belakang yang telah dije-
laskan, penulis ingin mengetahui dan memband-
ingkan dari hasil dua aplikasi mobile payment yang
memiliki karakteristik serta proses bisnis yang sama
dari sisi kegunaan serta berdasarkan dari sisi pen-
galaman pengguna. Maka dari itu pada penelitian
ini menggunakan aplikasi GoPay dan OVO seba-
gai media perbandingan, hal ini dikarenakan ke-
dua aplikasi tersebut memiliki proses bisnis yang
sama serta merupakan aplikasi mobile payment pal-
ing banyak digunakan di Indonesia dan merupakan
pesaing bisnis secara langsung dipasar.

GoPay berdiri di bawah naungan PT Dompet
Anak Bangsa, bagian anak usaha dari PT Ap-
likasi Karya Anak Bangsa, dan beroprasi seba-
gai operator uang elektronik atas izin dari Bank
Indonesia No. 16/98/DKSP pertanggal 17 Juni
2014 [5]. GoPay merupakan layanan mobile pay-
ment berupa uang elektronik yang dapat digunakan
untuk melakukan transaksi pembayaran keuangan
pada aplikasi Gojek, GoPay sendiri sebelumnya
disebut Go wallet yang merupakan salah satu dom-
pet digital dengan fungsi untuk menyimpan Go-
jek kredit yang dapat digunakan untuk melakukan
transaksi pembayaran pada setiap layanan yang ada
dalam aplikasi Gojek [6].

OVO merupakan aplikasi mobile payment atau
dapat disebut juga dengan dompet digital yang
menawarkan berbagai macam transaksi pada se-
jumlah mitra OVO. Aplikasi OVO berada dibawah
naungan PT. Visionet Internasional yang dirilis

pada bulan Maret tahun 2017, serta dirancang un-
tuk menjadi aplikasi open platform [7].

Pada penelitian ini menggunakan 2 metode
analisis yaitu melakukan pengujian kegunaan den-
gan menyebarkan kuesoner SUS serta metode
User Ezperience Questionnaire (UEQ) yang meru-
pakan alat bantu mengukur pengolahan data hasil
kuiseoner berdasarkan pengalaman pengguna.

User Experience Questionnaire (UEQ) adalah
kuesioner yang dapat memberikan sebuah penila-
ian secara cepat. Kuesioner dapat memberikan cara
vang sederhana dan mampu dengan cepat untuk
mengekpresikan perasaan, kesandan sikap peng-
guna yang akan muncul ketika sedang menggunakan
sebuah produk [8].

Terdapat 6 skala dengan total 26 elemen vang
dikategorikan berdasarkan skala-skala pengukuran
vang terdapat pada UEQ. Skala-skala User Ezperi-
ence dalam kuesioner, yaitu:

1. Atrractiveness (Daya Tarik)

2. Kesan pengguna terhadap produk, seberapa
menarik suatu produk secara persepsi ke-
seluruhan, apakah pengguna suka atau tidak
menyukai produk tersebut.

3. Perspicuity (Kejelasan) Seberapa mudah su-
atu produk digunakan oleh pengguna.

4. Efficiency (Efisiensi) Seberapa cepat dan
efisien produk saat digunakan oleh pengguna,
serta apakah antarmuka pengguna terlihat
terorganisir.

ot

. Dependability (Ketepatan) Apakah interak-
siva dapat dikendalikan oleh pengguna 7

6. Stimulation (Stimulasi) Seberapa baik suatu
produk memotivasi pengguna. Apakah pro-
duk tersebut menarik dan menyenangkan saat
digunakan? Apakah pengguna merasa termo-
tivasi untuk terus menggunakan produk ?

7. Novelty (Kebaruan) Seberapa inovatif suatu
produk.

Menurut Bauer (2010) mendefinisikan bahwa us-
ability testing sebagai berikut, “ Usability testing
has traditionally meant testing for efficiency, ease
of learning, and the ability to remember how to per-
form interactive tasks without difficulty or errors”.
Atau bisa dikatakan bahwa usability testing digu-
nakan untuk mengukur efisiensi, kemudahan dipela-
jari, dan kemampuan untuk mengingat bagaimana
berinteraksi tanpa kesulitan atau kesalahan. Us-
ability testing dapat mengungkapkan masalah yang
dialami pengguna saat menggunakan produk dalam
keadaan yang sesungguhnya [9)].

Terdapat beberapa komponen berkualitas yang
ada dalam wusability diantaranya [10]:

1. Learnability (Kemudahan) tingkat kesuksesan
pengguna dalam menggunakan sistem saat
pertama kali menggunakannya.
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2. Efficiency (Efisiensi) seberapa cepat peng- belumnya.
guna dapat menyelesaikan sebuah tugas sete-
lah diberikan kesempatan untuk mempelajari 9.
sebuah sistem.

Satisfaction (Kepuasan) bebas dari rasa tidak
nvaman serta sikap positif vang diberikan
penggunna dari layanan yang diberikan oleh
3. Memorability (Mudah diingat) kemuda- sistem yang digunakan sehingga pengguna da-
han pengguna dalam mendapatkan kembali pat memahaminya.
kemahiran ketika menggunakan sebuah sis-
tem setelah beberapa waktu tidak menggu-
nakannya.

System Usability Scale (SUS) vaitu kuesioner yang

dikembangkan oleh John Brooke tahun 1986. SUS

merupakan salah satu metode evaluasi yang digu-

4. Errors (Kesalahan dan Keamanan) seber- mnakan untuk melihat usabilitas dari sebuah produk
apa banyak kesalahan yang dilakukan ketika perangkat lunak. SUS terdiri atas 10 komponen
menggunakan sistem, dan seberapa mudah pertanyaan dengan 5 opsi jawaban, dimulai dari
saat memperbaiki kesalahan yang dibuat se- sangat setuju sampai sangat tidak setuju [11].

1. Mengadentifikass & Perumusan Masalah
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Gambar 1: Tahapan Penelitian
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Metodologi Penelitian

Penelitian ini akan dimulai dengan mengidentifikasi
dan merumuskan masalah mengenai pengaruh ap-
likasi mobile payment yaitu GoPay dan OVO bagi
pengguna, serta tingkat kepuasan aplikasi tersebut
berdasarkan pengalaman pengguna (lihat Gambar
1). Lalu tahapan berikutnya menentukan hipote-
sis guna membantu jalan pikir penulis agar menca-
pai hasil yang ingin dicapai pada penelitian. Selan-
jutnya studi kepustakaan dengan mencari literatur
yang akan membahas mengenai semua dasar teori
vang akan digunakan untuk mendukung peneli-
tian. Kemudian menentukan polulasi dan sampel,
mengumpulkan data dapat berupa kuesioner yang
disebar kepada pengguna aplikasi GoPay dan OVO,
uji validitas dan reliabilitas yang dilakukan untuk
mengukur tingkat ketepatan instrumen penelitian
vang digunakan. Lalu mengolah dan menyajikan
data, menganalisis data, data yang telah diolah dan
disajikan kemudian dilakukan penganalisisan lebih
lanjut untuk menghasilkan data hasil yang lebih
baik dengan menggunakan alat-alat analisis. Yang
terakhir mengambil kesimpuln dan saran dari hasil
data yang diolah dan dianalisis yang mengacu pada
hipotesis yang telah dibuat.

Populasi dalam penelitian ini merupakan peng-
guna dari aplikasi mobile payment yaitu GoPay dan
OVO. Teknik vang digunakan adalah pendekatan
convinience sampling dengan menggunakan rumus
lameshlow seperti rumus 1, sehingga diperoleh jum-
lah sampel sebanyak 100 responden.

Zy—af2P(1 - P)
i ] (1)

Dimana:

n = Jumlah Sampel

z = Skor z pada kepercayaan 95%—1,96

p = maksimal estimas = 0,5

d = alpa (0,10) atau sampling=10%

Instrumen penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini berupa kuesioner atau angket yang
disusun berdasarkan pada konstruksi yang telah
disusun yaitu dengan menggunakan metode Us-
ability Testing dan User Experience QQuestionnaire
(UEQ). Angket yang digunakan mengacu pada
model skala likert. Lalu untuk mengukur tingkat
validitas dan reliabilitas instrumen dilakukan pen-
gujian terhadap 100 responden.

Setelah diperoleh data dari kuisioner yang dise-
bar kepada 100 responden, maka langkah selan-
jutnya Uji validitas dengan menggunakan korelasi
product moment serta mengacu pada Corrected
Item-Total Correlation menggunakan SPSS. Apa-
bila nilai koefisien korelasi mempunyai taraf sig-
nifikasi < 0,05 (a=5% atau r hitung > r tabel
(tingkat kepercayaan 95% a=>5%)) maka item per-
tanyaan yang digunakan dalam instrumen tersebut
valid.

Selanjutnya uji reliabilitas yaitu tingkat atau
derajat konsistensi dari suatu instrumen. Dalam
penelitian ini uji reliabilitas menggunakan rumus
alpha dengan r tabel Product Moment. Instrumen
penelitian dapat dikatakan reliabel jika nilai alpha
lebih besar dari nilai r tabel.

Selanjutnya dilakukan uji prasyarat analisis,
pada pengujian ini dilakukan uji normalitas untuk
melihat apakah data yang diperoleh berdistribusi
normal atau tidak. Normalitas data dapat dilihat
dengan menggunakan uji normalitas Kolmogorov-
Smirnov dalam aplikasi SPSS. Lalu uji multiko-
linearitas, uji ini bertujuan untuk melihat apakah
dalam model regresi memiliki korelasi atar variabel
independen. Model regresi vang baik seharusnya
tidak terjadi korelasi antar variabel independen. Se-
lanjutnya uji heteroskedastisitas, uji ini dilakukan
untuk dapat menguji dalam suatu model regresi
terjadi ketidak samaan variance dari residual suatu
periode pengamatan ke periode pengamatan vang
lainnya.

Tabel 1: Kuesioner SUS |6]
STS TS N S SS

Komponen

Saya berfikir akan
1 menggunakan sistem

i lagi

Saya merasa sistem
2 1m rumit untuk

digunakan
3 Saya merasa sistem
in1 mudah digunakan
Saya membutuhkan
bantuan orang lain

dalam menggunakan
sistem ini

Saya merasa fitur-
fitur sistem in1
berjalan dengan
semestinya

wn

Saya merasa ada yang
6 banyak tidak cocok
dengan sistem 1n1

Saya merasa orang
lain akan memahami

7 cara menggunakan
sistem i1 dengan
cepat

Saya merasa sistem
ini membingungkan

Saya merasa tidak ada
hambatan dalam
menggunakan sistem
ini

Saya perlu
membiasakan din
terlebih dahulu
sebelum
menggunakan sistem
ini

10

Kemudian ada uji autokorelasi, uji ini dilakukan
dengan tujuan untuk mengetahui ada tidaknya ko-
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relasi antar variabel pengganggu (residual) pada
periode t dengan kesalahan pada periode t-1 (se-
belumnya). Selanjutnya regresi linear berganda,
analisis ini dilakukan untuk menguji pengaruh vari-
abel bebas dengan variabel terikat.

Lalu yang terakhir uji hipotesis, yang bertu-
juan untuk menetapkan suatu dasar dan menen-
tukan keputusan terhadap asumsi yang telah
dibuat apakah akan diterima atau di tolak dengan
mengumpulkan bukti berupa data-data dari perny-
ataan tersebut.

Pengujian hipotesis dilakukan berdasarkan Uji
F dan Uji T, berdasarkan hipotesis vang sudah di-
tentukan ada HO dan Ha yang akan diuji, apakah
terdapat hubungan yang signifikan antara variabel

X dengan variabel Y. Berdasarkan ketentuan pen-
gujian jika nilai thitung > dari ttabel maka HO
ditolak dan Ha diterima berdasarkan pengambilan
keputusan dari hipotesis vang sudah dibuat.

Pengujian Usability Testing dengan kuesioner
System Usability Scale, pengujian ini dilakukan
dengan penyebaran kuesioner SUS kepada peng-
guna aplikasi GoPay dan OVO. Tabel 1 adalah ben-
tuk pertanyaan kuesioner SUS untung menilai wus-
ability:

Untuk penelitian secara subjektif menggunakan
kuesioner UEQ dengan parameter penelitian yang
berasal dari 6 skala yang terdiri dari 26 item perny-
ataan seperti pada Gambar 2.

-Annoying / Enjoyable
-Bad / Good
-Unlikeable / Pleasing
-Unpleasant / Pleasant
-Unattractive / Attractive
-Unfriendly / Friendly

v

Pragmatic Quality

Efficiency

-Slow / Fast

- 4 -Ineffecient / Efficient

-Impractical / Practical
-Clutterd / Easy

Perspicuity
-Not Understandable
> Understandable
-Difficult to leam / Easy to learn
-Confusing / Clear

Dependability
-Unpredictable / Predictable
L -Obstructive / Supportive

-Not secure / Secure
-Not mest expectations | Mests

v

Hedonic Quality
Stim
-Inferior / Valueable
=N -Boring / Exiting
-Not Interesting / Interesting
-Demotivating / Motivating

Novelty
-Dull / Creative
-Conventional / Inventive
-Usual / Leading edge
-Conservative / Innovative

Gambar 2: Diagram Skala UEQ |6]

Hasil dan Pembahasan
Uji Validitas

Uji validitas dilakukan untuk mengukur apakah in-
strumen penelitian benar-benar dapat mengukur
konstruk yang digunakan. Dalam penelitian ini
proses pengolahan uji validitas dilakukan kepada
100 responden pengguna aplikasi mobile payment
yang terbagi menjadi 46 responden pengguna ap-
likasi GoPay dan 54 responden pengguna aplikasi
OVO berdasarkan hasil kuesioner yang telah dise-
bar dengan menggunakan Metode Usability Testing
dan User Experience Questionnaire (UEQ). Data

521

dinyatakan valid apabila rhitung > rtabel, dan data
dinyatakan tidak valid apabila rhitung < rtabel.
Pada tabel r product moment, jika jumlah respon-
den 46 untuk aplikasi GoPay maka r diperoleh sebe-
sar 0,291 dan untuk aplikasi OVO dengan jumlah
responden 54 r diperoleh sebesar 0,279 dengan taraf
signifikansi 5%. Berdasarkan hasil uji instrumen
vang telah dilaksanakan diperoleh hasil uji validi-
tas instrumen penelitian dan disajikan pada Tabel
2. Dapat dilihat pada Tabel 2, hasil uji validitas ap-
likasi GoPay dengan usability testing seluruh vari-
abel X dan Y dinyatakan valid karena nilai korelasi
> dari 1 tabel.
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Dapat dilihat pada Tabel 4, hasil uji validitas

Tabel 2: Hasil Uji Validitas GoPay (Usability Test- aplikasi GoPay dengan metode UEQ seluruh vari-

ing) abel X dan Y dinyatakan valid karena nilai korelasi
TeNms s Shbe oWe.  Sode = dari r tabel.
Correlatio Moment
n
0.572 > 0.291 Valid i . e
0.448 > 0291 Valid Tabel 5: Hasil Uji Validitas OVO (UEQ)
0.495 > 0.291 valid
0515 = 0.291 Valid Pertanyaan m Simbol rTabel Kesimpulan
0.382 > 0.291 Valid Correlation Moment
UEQ ATR1 0364 = 0.279 Valid
= > s e UEQATRI 032 > oz Vaid
L — - . p— vaiia UEQ ATR3 0524 > 0.279 Valid
o o z o Mo UEQ ATR4 0534 > 0.279 Valid
2 = s : UEQ _ATRS 0.547 > 0.279 Valid
SUS SEL. 0nas = 05 valid UEQ ATR6 0358 > 0.279 Valid
SUS _SF2 0518 > 0.291 Valid UEQ EF1 0299 = s S
SUS_YUI 0.484 > 0.291 Valid - : § =
- UEQ EF3 067 = 0279 Valid
UEQ EF4 0506 > 0.279 Valid
"UEQPC1 0495 > 0.279 Valid
UEQ PC2 0479 > 0.279 Valid
) o g 2 L g UEQ PC3 0287 > 0.279 Valid
':.['abel 3: Hasil Uji Validitas OVO (Usability Test GiaFch 658 = S N
ing) UEQDPI 0349 > 0279  Vaid
Pertanyaan  Corrected Simbol  fTabsl  Kesimpulan UEQ DF2 0358 = 0.279 Valid
Irem-Total Product UEQ _DP3 0597 > 0.279 Valid
Carrelation Moment UEQ _DP4 052 > 0.279 Valid
SUS_LB1 > 0.279 Valid UEQ SM1 0522 > 0.279 Valid
SUS_LB2 > 0219  Vald UEQ SM2 0534 > 0279 Valid
SUS_EF1 > 0.279 _Valid UEQ SM3 0544 > 0.279 Valid
_SUS_EF2 > Valid "UEQ_SM4 051 > 0.279 Valid
SUs Mot - hi “UEQNVI 0572 > 0279 Vaid
SUS_MO2 = UEQ NV2 0516 > 0.279 Valid
:g:_‘ER;_ Z UEQ_NV3 0.504 > 0.279 Valid
SUS-SFI i = UEQ NV4 0447 > 0.279 Valid
s > UEQ US1 0.335 > 0.279 Valid
SUS YU - UEQ US2 0357 > 0.279 Valid
SUS YU2 >

Dapat dilihat pada Tabel 5, hasil uji validitas
Dapat dilihat pada Tabel 3, hasil uji validitas  ;plikasi OVO dengan metode UEQ seluruh variabel
aplikasi OVO dengan usability testing seluruh vari- X dan Y dinyatakan valid karena nilai korelasi
abel X dan Y dinyatakan valid karena nilai korelasi  qari r tabel.
= dari r tabel.

Uji Reliabilitas

Dalam penelitian ini uji reliabilitas menggunakan

Tabel 4: Hasil Ui Validitas GoPay (UEQ)
Pertanyaan Corrected  Simbol  rTabel  Kesimpulan

Item-Total Product

e Caggigﬂon -‘;oggrf Vi rumus alpha dengan r tabel Product Moment. In-

EQ A 351 > 0291 Valid e b Ailesitinles ., LY -
“UEQATR: 0368 > 0291  Vaid simtien peatiilian dapht uilfialan reliuhicl jilo i
UEQ ATR3 031 > 0.291 Valid lai alpha lebih besar dari nilai r tabel. Berikut ini
UEQ ATR4  0.391 > 0291  Vald merupakan kesimpulan hasil dari pengujian relia-
UEQ ATRS (0404 > 0.291 Valid bilitas:

UEQATR6 0393 > 0291  Valid Hitas:

UEQ EFI1 0314 > 0.291 Valid

UEQ EF2 0378 > 0.291 Valid o o N
UEQ EF3 0383 > 0291 Valid Tabel 6: Hasil Uji Reliabilitas GoPay (Usability
UEQ EF4 0.388 > 0.291 Valid :
TUEQPCI 0315 > 0291  Vaid Testing)

UEQ_PCI 0322 > 0.291 Valid Variabel Combach's  Simbol  rTabel  Keterangan

UEQ PC3 0356 > 0201 Valid Blph s

UEQ PC4 0332 > 0291 Valid 4o

UEQ DP1 0327 > 0291 Valid Learnability ~ 0.638 > 0291  Reliabel

UEQ DP2 0355 s 0291  Valid (XU1)

UEQ DP3 (348 > 0291 Valid Efficiency 0.352 > 0291  Reliabel

UEQ DP4 0351 > 0.291 Valid T(XU2) )
UEQ SM1 0391 > 0291 Valid Memorability  0.448 > 0291  Reliabel

UEQ SM2  0.358 > 0291 Valid (XU i

UEQ SM3 0337 > 0.291 Valid Errors 0.625 > 0291  Reliabel

UEQ SM4 0365 > 0291 Valid (XU4)

UEQ NV1 037 > 0.291 Valid Satisfaction 0.671 > 0.291 Reliabel

UEQ NV2 039 > 0291 Valid (XUS)

UEQ NV3 037 > 0291 Valid Usability 0577 > 0.291  Reliabel
_UEQNV4 0367 > 0291  Valid )

UEQ USl 0345 > 0.291 Valid

UEQ US2 0342 > 0.291 Valid

Dari Tabel 6, dapad dilihat bahwa seluruh var-
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ial X dan Y pada aplikasi GoPay dengan metode
usability testing dinyatakan reliabel karena nilai al-
pha > dari r tabel.

Tabel 7: Hasil Uji Reliabilitas OVO (Usability Test-
ing)

Variabel Combach'  Simbo  rTabel  Keteranga
s Alpha 1 Product n
Momen
t(46)
Learnability 0.319 = 0.279 Reliabel
(XUD)
Efficiency 0.431 > 0.279 Reliabel
X))
Memorabilit 0.672 > 0.279 Reliabel
¥ (XU3)
Errors 0.635 > 0279 Reliabel
(XU4) .
Satisfaction 0.538 > 0.279 Reliabel
(XUS)
Usability 0.634 = 0.279 Reliabel
(YU)

Dari Tabel 7, dapad dilihat bahwa seluruh vari-
abel X dan Y pada aplikasi OVO dengan metode
usability testing dinyatakan reliabel karena nilai al-
pha > dari r tabel.

Tabel 8: Hasil Uji Reliabilitas GoPay (UEQ)

Variabel Cormbach's  Simbol rTabel Keterangan
Alpha Product
Moment
I i _46) .
Aftractivennes 0.455 > 0.291 Reliabel
(XEI)
Efficiency 0.348 > 0.291 Reliabel
(XE2)
Perspicuity 0.326 > 0.291 Reliabel
(XE3)
Dependability 0.453 > 0.291 Reliabel
(XE4)
Stimulation 0.347 2 0.291 Reliabel
(XES)
Novelty (XE6) 0.356 > 0.291 Reliabel
User 0.503 > 0.291 Reliabel
Satisfaction
(YE)

Dari Tabel &, dapat dilihat bahwa seluruh vari-
abel X dan Y pada aplikasi GoPay dengan metode
UEQ dinyatakan reliabel karena nilai alpha > dari
r tabel.

Tabel 9: Hasil Uji Reliabilitas OVO (UEQ)

Variabel Cornbach’  Simbo  rTabel  Keteranga
5 Alpha 1 Produc n
t
Maomen
1(54)
Aftractivenne 0.444 > 0.279 Reliabel
s (XE1) i i i
Efficiency 0.596 > 0.279  Reliabel
Perspicuity 0.428 > 0.279  Reliabel
(XE3)
Dependabilit 0.544 > 0.279 Reliabel
¥ (XE4)
Stimulation 0.288 > 0.279 Reliabel
(XES)
Novelty 0.552 > 0.279 Reliabel
(XE6)
User 0.372 0.279 Reliabel
Satisfaction
(YE)
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Dari Tabel 9, dapat dilihat bahwa seluruh vari-
abel X dan Y pada aplikasi OVO dengan metode
UEQ dinyatakan reliabel karena nilai alpha > dari
r tabel.

Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah
nilai residual yang dihasilkan berdistribusi nor-
mal atau tidak, dengan ketentuan jika hasil olah
data normalitas bernilai > dari 0.05 maka da-
pat dikatakan data berdistribusi normal, dan jika
hasilnya menunjukkan nilai 0.05 atau < dari 0.05
maka dapat dikatakan data tidak berdistribusi
normal. Berikut ini merupakan uji normalitas
vang dilakukan menggunakan cara uji One Simple
Kolmogorove-Smirnov Test dengan hasil uji normal-
itas dapat dilihat pada Tabel 10.

Tabel 10: Hasil Uji Normalitas GoPay dan OVO
(Usability Testing dan UEQ)

Aplikasi Metode Signifikasi Nilai
Asymp.
Sig. (2-
tailed)
GoPay Usibily 0.05 0,757
Testing
ovo Usibily 0.05 0,344
Testing
GoPay UEQ 0.05 0,975
ovo UEQ 0.05 0,876

Dari hasil uji normalitas pada tabel diatas, me-
nunjukan nilai signifikansi (Asymp.Sig) lebih dari
0.05 yaitu pada aplikasi GoPay dengan metode us-
ability testing memiliki nilai signifikansi (0.757) >
(0.05), dan pada aplikasi OVO memiliki nilai sig-
nifikansi (0.344) > (0.05). Lalu pada aplikasi Go-
Pay menggunakan UEQ memiliki nilai signifikansi
(0.975) > (0.05), dan pada aplikasi OVO memiliki
nilai signifikansi (0.876) > (0.05). Dapat disim-
pulkan bahwa dari keempat tabel diatas memiliki
nilai residual yang normal.

Uji Multikolinearitas

Dilakukannya uji multikolinieritas bertujuan untuk
melihat atau mengetahui apakah dalam model re-
gresi memiliki korelasi antar variabel independen.
Model regresi yang baik seharusnya tidak memiliki
korelasi antar variabel independen.

1. Apabila nilai tolerance > dari 0.10, maka da-
pat dikatakan tidak terjadi Multikolinieritas.

2. Apabila nilai tolerance < atau sama dengan
0.10, maka dapat dikatakan terjadi Multi-
kolinieritas.

3. Apabila nilai VIF < dari 10, maka dapat
dikatakan tidak terjadi Multikolinieritas.



Jurmnal IImiah KOMPUTASI. Volume 20 No : 4, Desember 2021, p-ISSN 1412-9434/e-ISSN 2549-7227

4. Apabila nilai VIF > dari 10, maka dapat
dikatakan terjadi Multikolinieritas.

Adapun hasil dari uji Multikolinieritas disajikan
pada Tabel 11.

Tabel 11: Hasil Uji Multikolinieritas GoPay dan
ovo

Metode Variabel Tolerance = VIF <10
Usabiliy =~ GoPay OVO 0.10
Teting
Learnability 0,581 0,524 1,720 1909
Effictency 0512 0475 1951 2,105
Memarability 0457 0721 2,187 1,388
Errors 0,593 0579 1,687 1,727
Satisfaction 0,458 0,542 2063 845
UEQ GoPay OVO

Attractivennes 0432 0,150 2313 6,669
Efficiency 0535 0215 1,870 4,659
Perspicuity 0,615 0427 1,627 2340
Dependability 0,596 0242 1678 4,137
Stimulation 0508 0206 1970 4.860
Novelty 0659 0455 1518 2,195

Dari Tabel 11 dapat dilihat bahwa hasil uji mul-
tikolinieritas pada aplikasi GoPay dan OVO tidak
memiliki korelasi antar variabel independen, karena
dari kedua aplikasi dan kedua metode tersebut selu-
ruh variabel X memiliki nilai tolerance > 0,10 dan
nilai VIF < 10.

Uji Heteroskedastisitas

Uji heteroskedastisitas dilakukan untuk dapat men-
guji dalam suatu model regresi terjadi ketidak
samaan variance dari residual suatu periode penga-
matan ke periode pengamatan yang lainnya. Cara
memprediksi ada tidaknya heteroskedastisitas pada
suatu model dapat dilihat dengan pola gam-
bar Scatterplot, regresi yang tidak terjadi het-
eroskedastisitas jika :

1. Titik-titik data menyebar diatas dan dibawah
atau disekitar angka 0.

2. Titik-titik dan tidak mengumpul hanya diatas
atau dibawah saja.

3. Penyebaran titk-titik data tidak boleh mem-
bentuk pola bergelombang melebar kemudian
menyempit dan melebar kembali.

4. Penyebaran titik-titik data tidak berpola.

Berdasarkan hasil uji heteroskedastisitas pada ap-
likasi GoPay dan OVO menggunakan metode
usability testing dan UEQ tidak terjadi het-
eroskedastisitas, karena titik-titik menyebar disek-
itar angka 0, titik-titik tidak mengumpul diatas
atau dibawah saja, penyebaran titik tidak memben-
tuk pola, serta penyebaran titik tidak bergelombang
maupun menyempit.

Uji Autokorelasi

Uji autokorelasi dilakukan dengan tujuan untuk
mengetahui ada tidaknya korelasi antar variabel

pengganggu (residual) pada periode t dengan ke-
salahan pada periode t-1 (sebelumnya). Metode
vang digunakan dalam penelitian ini yaitu den-
gan uji Durbin-Watson, dengan dasar pengambilan
keputusannya yaitu:

1. Jika d lebih kecil dari dL atau > dari (4-dL)
maka hipotesis nol ditolak, yang berarti dapat
dikatakan terdapat autokorelasi.

2. Jika d terletak diantara dU dan (4-dU), maka
hipotesis nol diterima, yang berarti tidak ter-
jadi autokorelasi.

3. Jika d terletak diantara dL dan dU atau di-
antara (4-dU) dan (4-dL), maka tidak memi-
liki kesimpulan yang pasti.

Adapun hasil dari uji autokorelasi disajikan pada
Tabel 12.

Tabel 12: Hasil Uji Autokorelasi GoPay dan OVO

Metode Aplikasi Nilai Nilai Nilai Nilai Nilai Run
W dau dL 4-dU 4-dL Test
Usabiliy ~ GoPay 2022 1,775 1,208 2216 2702
Testing
ovo 2047 1,768 1367 2231 2,633
UEQ GoPay 1817 1832 1250 2168 2750 0,101
ovo 1,772 1,815 1326 2,185 2674 0,783

Dari Tabel 12 dapat dilihat bahwa pada metode
usability testing hasil yang didapat pada aplikasi
GoPay dan OVO tidak terjadi autokorelasi, karena
pada kedua aplikasi tersebut nilai Durbin-Watson
berada diantara dU dan (4-dU). Sedangkan pada
metode UEQ nilai yang didapat pada aplikasi Go-
Pay dan OVO tidak memiliki kesimpulan yang pasti
karena nilai Durbin-Watson berada diantara ni-
lai dL. dan dU, maka dilakukan uji autokorelasi
lainnya yaitu Run Test untuk menguatkan hasil
dari pengujian sebelumnya. Dengan dasar keputu-
san jika nilai Asiymp.Sig. (2-tailed) > dari 0,05
maka tidak terdapat autokorelasi, dan jika nilai
Asiymp.Sig. (2-tailed) < 0,05 maka terjadi autoko-
relasi. Berdasarkan hasil pada Tabel 11, dapat dil-
ihat bahwa pada aplikasi GoPay dan OVO nilai uji
run test atau Asiymp.Sig. (2-tailed) > 0,05 maka
dapat disimpulkan bahwa pada kedua aplikasi terse-
but tidak terjadi autokorelasi.

Analisis Regresi Linier Berganda

Sebelum melihat persamaan regresi berganda, maka
terlebih dahulu harus mencari nilai R (Koefisien
Korelasi Berganda) dan nilai R2 (Koefisien deter-
minasi). Koefisien determinasi (R-Square) digu-
nakan untuk mengukur seberapa besar kontribusi
atau pengaruh yang diberikan variabel bebas ter-
hadap variabel terikat. Tabel 13 adalah nilai kore-
lasi untuk GoPay dan OVO.
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Tabel 13: Nilai Korelasi GoPay dan OVO

Usability ~ GoPay  0.798 0.636 0,591
Testing  OVO 0411 0,169 0,082
UEQ GoPay 0.625 0.391 0.297

ovo 0.540 0.292 0.201

Berdasarkan Tabel 13, setelah diperoleh nilai
R dan R square pada aplikasi GoPay dan OVO
berdasarkan masing-masing metode. Selanjutnya
dicari persamaan regresi berganda sebagai berikut
Y=a+bX1+4+b2X2+ ..bnXn

Tabel 14: Regresi Linier Berganda GoPay dan
ovo
Metode Variabel Koefisien
Determinasi
Usability  GoPay  OVO  GoPay [s)'(e}
Teting 3843 5597
Learnability 0,549 -0,532
Efficiency 0,342 0,254
Memorability -0,142 -0,010
Errors 0.122 0247
Satisfaction -0,268 0422
UEQ GoPay OVO  GoPay  OVO
6,532 7.060
Attractivennes 0,057 0,172
Perspicuity 0.308 0.068
Dependability -0.149 0,124
Stimulati -0,012 -0,209
Novelty 0,143 0,020

Uji F (Uji Signifikansi Simultan)

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian
hipotesis pada Tabel 15 aplikasi GoPay pada
metode usability testing diperoleh hasil bahwa vari-
abel kemudahan (learnability), efisiensi (efficiency),
mudah diingat (memorability), kesalahan dan kea-
manan (errors), dan kepuasa (satisfaction) berpen-
garuh signifikan positif secara simultan terhadap
variabel kegunaan (usability) karena nilai fhitung >
ftabel dan nilai signifikan < 0,05, sedangakn untuk
aplikasi OVO variabel kemudahan (learnability),
efisiensi (efficiency), mudah diingat (memorability),
kesalahan dan keamanan (errors), dan kepuasa (sat-
isfaction) tidak berpengaruh signifikan positif ter-
hadap variabel kegunaan (usability) karena nilai
fhitung < ftabel dan nilai signifikan > 0,05. Lalu
untuk metode UEQ pada aplikasi GoPay dan OVO
diperoleh hasil bahwa variabel daya tarik (attrac-
tivennes), efisiensi (efficiency), kejelasan (perspicu-
ity), ketepatan (dependability), stimulasi (stimu-
lation), dan kebaruan (novelty) berpengaruh sig-
nifikan positif secara simultan terhadap variabel
kepuasan pengguna (user satisfaction) karena nilai
fhitung > ftabel dan nilai signifikan < 0,05.
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Tabel 15: Hasil Uji F Aplikasi GoPay dan OVO

Metode Aplikasi Nilai F Nilai Sig
Usability GoPay 13,992 0,000
Testing
ovo 1,952 0,103
UEQ GoPay 4173 0,002
ovo 3,225 0,010

Uji t (Uji signifikansi Parsial)

Uji signifikansi parameter individual (uji t) di-
lakukan untuk menguji variabel X terhadap vari-
abel Y. Pengujian ini menggunakan taraf sig-
nifikansi 0,05 dari 2 sisi serta membandingkan an-
tara thitung dengan ttabel. Untuk pengujian pa-
rameter parsial atau Uji t. thitung diambil dari
hasil perhitungan uji regresi berganda yang diolah
kedalam tabel excel, seperti tampak pada Tabel 16.

Tabel 16: Hasil Uji t Aplikasi GoPay dan OVO

Metode Variabel T hitung Sig
Usabilit GoPa ov GoPa ovo GoPa ov
y Teting v (0] ¥ ¥ 0
Learnability 6.336 - 0.000 0.08
1,768 3
Efficiency 2,927 1.029 0,006 0,30
9
Memorability -1.715 0,070 0,094 0.94
% 4
Errors 1,529 1,387 0,134 0,17
2
Sarisfaction -2,494 1.234 0.017 022
3
UEQ GoPa ov GoPa ovo GoPa ov
¥ o ¥ ¥ o
Attractivennes 0,657 1,502 0515 0,14
0
Efficiency 0.558- 0,014 0,580 0,98
- 9
Perspicuity 3129 0768 0,003 044
6
Dependability: -1559 1061 0127 029
4
Stimulation 0,112- - 0912 0,10
1,636 9
Novelty 1,861 0,251 0,070 0,80

Tabel 17: tabel Akumulasi Excel

Metode T tabel
Usability GoPay GoPay ovo ovo
Teting 0,025 0,05 0,025 0,05
2,021 1.684 2,010 1,677
UEQ 2,023 1,685 2,012 1.678

Berdasarkan Tabel 17 dapat dilihat t tabel yang
didapat berdasarkan perhitungan rumus t tabel
dengan signifikansi 0,025 untuk 2 sisi dan 0,05 un-
tuk 1 sisi berdasarkan jumlah responden untuk ap-
likasi GoPay sebanyak 46 responden dan OVO 54
responden.

Dapat dilihat pula pada Tabel 16 pada aplikasi
GoPay dengan metode usability testing bahwa vari-
abel learnability, efficiency berpengaruh signifikan
positif secara parsial terhadap variabel usability
karena nilai thitung > ttabel dan nilai signifikan
< 0,05, lalu untuk variabel memorability, satis-
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faction berpengaruh signifikan negatif secara par-
sial terhadap variabel usability karena nilai thi-
tung > ttabel pada 1 sisi. dan variabel errors
tidak berpegaruh siginifikan positif secara parsial
terhadap variabel usability karena thitung < ttabel
dan nilai signifikan > 0,05. Sedangkan untuk ap-
likasi OVO dengan usability testing dapat dilihat
bahwa variabel learnability berpengaruh signifikan
negatif terhadap variabel usablity, sedangkan untuk
variabel efficiency, memorability, errors, dan satis-
favtion tidak berpengaruh positif secara parsial ter-
hadap variabel usability karena nilai thitung < tta-
bel dan seluruh nilai signifikan tiap variabel pada
aplikasi OVO > 0,05.

Lalu pada metode UEQ) aplikasi GoPay variabel
perspicuity berpengaruh signifikan positif secara
parsial terhadap variabel user satisfaction karena
nilai thitung > ttabel dan nilai signifikan < 0,05,
serta untuk variabel attractivennes, efficiency, de-
pendability, stimulation dan novelty tidak berpen-
garuh siginifikan positif secara parsial terhadap
variabel user satisfaction karena nilai thitung <
ttabel dan nilai signifikan > 0,05. Sedangkan un-
tuk aplikasi OVO dengan metode UEQ variabel
attractivennes, efficiency, perspicuity, dependabil-
ity, stimulation dan novelty tidak berpengaruh sig-
nifikan positif terhadap variabel user satisfaction
karena nilai thitung < ttabel dan nilai signifikan
= 0,05.

Perhitungan System Usability Sacle
(SUS)

Perhitungan SUS atau dapat dikatakan Skor SUS
dapat diperoleh dengan melakukan perhitungan
dari hasil kuesioner berdasarkan tanggapan respon-
den menggunakan rumus perhitungan SUS yang
teelah ditentukan. Adapun hasil dari rekapitulasi
hasil penilaian skor SUS pada Tabel 18.

Tabel 18: Rekapitulasi Hasil Penilaian Skor SUS

N/Responden Aplikasi Yang  Total Skor Rata-rata
Digunakan sus Skor SUS

46 GoPay 3055 66

54 ovo 3817 71

Dari Tabel 18 dapat dilihat hasil rekapitulasi
perhitungan skor SUS pada aplikasi mobile pay-
ment yaitu GoPay dan OVO. Dengan rata-rata skor
SUS yang telah didapatkan, maka dapat dijelaskan
perhitungan tersebut pada Gambar 3 Nilai Per-
hitungan Skor SUS. Dari Tabel 18 dapat dilihat
bahwa nilai rata-rata skor SUS pada kedua aplikasi,
selanjutnya pada Gambar 3 dapat dilihat bahwa
hasil rata-rata skor SUS dari kedua aplikasi mobile
payment ini menempati level Marginal-Hight pada
sisi Acceptability Ranges, lalu untuk Grade Scales
pada aplikasi GoPay menempati Grade D dan un-
tuk aplikasi OVO menempati Grade C. Sedangkan
untuk sisi Adjective Rating hasil evaluasi pada ap-

likasi GoPay berada pada posisi “OK”, dan untuk
aplikasi OVO berada pada posisi “GOOD”.

AC ABILITY NOT ACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

s | _Low |

GRADE

our | F I o N 2 - - Oy |
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS muacmape  POOR ox GDOD  EXCELLENT  puaginasLe

T |

0 10 20 30 40 50 60 i7C
SUS Score

Gambar 3: Nilai Perhitungan Skor SUS|6].

Perhiungan User Experience Ques-
tionnaire (UEQ)

Dalam menentukan hasil rata-rata UEQ terdapat
aturan menurut UEQ Analys, yaitu apabila nilai
rata-rata pada masing-masing variabel diantara -3
sampai dengan 3, untuk variabel yang memiliki nilai
rata-rata -3 menunjukan level yang sangat negatif
sedangkan jika variabel memiliki nilai rata-rata 3
menandakan level yang sangat positif. Lalu jika ni-
lai rata-rata -0.8 sampai dengan 0.8 memiliki hasil
vang netral. Adapun untuk nilai rata-rata dibawah
-0.8 maka berada di level negatif, dan untuk nilai
rata-rata diatas 0.8 maka berada pada level positif.

Gambar 4 dan 5 merupakan hasil dari perhi-
tungan UEQ pada aplikasi mobile payment yaitu
GoPay dan OVO dengan menggunakan UEQ Data
Analys Tools dengan nilai rata-rata berdasarkan
keseluruhan pertanyaan yang telah dikelompokan.
Adapun hasil yang diperoleh dapat disajikan dalam
bentuk tabel maupun grafik.

3
1
-1
-3
& o > Qo 5} Qo
& F F P TS
e & & K & P
Qf} ,{__0\ & %g’:u o *__6

Gambar 4: Grafik Nilai Rata-rata Berdasarkal
Skala Aplikasi GoPay
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Gambar 5: Grafik Nilai Rata-rata Berdasarkal
Skala Aplikasi OVO

Dari hasil yang telah didapat melalui penye-
baran kuesioner UEQ kepada para pengguna ap-
likasi GoPay dan OVO sebagai aplikasi yang men-
dukung pembayaran online. Kuesioner UEQ yang
disebar memiliki 6 (enam) aspek yaitu Daya tarik
(Attractivennes), Kejelasan (Perspicuity), Efisiensi
(Efficiency), Ketepatan (Dependability), Stimulasi
(Stimulation) dan Kebaruan (Novelty). Pada Gam-
bar 4 dapat dilihat nilai rata-rata berdasarkan skala
UEQ, dari masing-masing variabel UEQ pada ap-
likasi GoPay memiliki nilai (1.645, 1.614, 1.701,
1.451, 1.603, 1.451). Sedangkan untuk aplikasi
OVO pada Gambar 5 dapat dilihat nilai rata-rata
berdasarkan skala UEQ dari masing-masing vari-
abel UEQ vaitu ( 1.488, 1.435, 1.481, 1.380, 1.481,
0.856).

Untuk hasil perbandingan dari kuesioner ap-
likasi GoPay dan OVO akan ditunjukan pada Gam-
bar 6.

3,00
2,00
1,00
0,00

B GoPay mOVO

Gambar 6: Grafik Perbandingan Aplikasi GoPay
dan OVO

Pada skala attractivennes hasil dari aplikasi Go-
Pay lebih baik dengan mencapai nilai rata-rata 1,64
sedangkan pada aplikasi OVO mendapatkan nilai
rata-rata 1,49. selanjutnya skala perspicuity ap-
likasi GoPay aplikasi GoPay mendapat nilai lebih
baik dengan rata-rata 1,61, sedangkan pada aplikasi
OVO mendapat nilai rata-rata 1,44. Untuk skala
efficiency aplikasi GoPay juga mendapat nilai yang
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lebih baik dengan rata-rata 1,70, sedangkan pada
aplikasi OVO mendapat nilai rata-rata 1,48. Pada
skala dependability aplikasi GoPay lebih baik den-
gan nilai rata-rata 1,45, sedangkan aplikasi OVO
mendapat nilai rata-rata 1,38. Lalu pada skala
stimulation aplikasi GoPay juga lebih baik dengan
mendapat nilai rata-rata sebesar 1,60, sedangkan
aplikasi OVO. Serta yang terakhir pada skala nov-
elty aplikasi GoPay pula lebih unggul dengan men-
dapatkan nilai rata-rata sebesar 1,45 sementara un-
tuk aplikasi OVO mendapat nilai rata-rata 0,86.

Penutup

Hasil dari penelitian dapat disimpulkan sebagai
berikut:

1. Hasil perbandingan pada metode Usability
Testing untuk aplikasi GoPay dan OVO
berdasarkan uji hipotesis yaitu pada as-
pek Kegunaan ( Usability) diperoleh hasil un-
tuk aplikasi GoPay pada variabel Kemu-
dahan (learnability), efisiensi (efficiency),
dan kepuasan (satisfaction) berpengaruh sig-
nifikan terhadap kegunaan (usability). Sedan-
gkan untuk variabel mudah diingat (memo-
rability) serta kesalahan dan keamanan (er-
rors) tidak berpengaruh signifikan terhadap
kegunaan (usability). Lalu untuk aplikasi
OVO diperoleh hasil bahwa variabel kemuda-
han (learnability) berpengaruh signifikan ter-
hadap kegunaan (usability). Sedangkan un-
tuk variabel efisiensi (efficiency), mudah diin-
gat (memorability), kesalahan dan keamanan
(errors) serta kepuasan (satisfaction) tidak
berpengaruh terhadap kegunaan (usability).

2. Hasil perhitungan berdasarkan ketentuan
SUS pada aplikasi GoPay diperoleh hasil rata-
rata skor 66. Sedangkan aplikasi OVO diper-
oleh hasil rata-rata skor sebesar 71, maka
hasil rata-rata skor pada aplikasi OVO lebih
besar dari aplikasi GoPay. Walaupun hasil
rata-rata pada aplikasi GoPay lebih rendah
namun untuk kedua aplikasi mobile payment
tersebut berada pada tingkat Margin-Hight
vang menunjukan nilai kegunaan serta tingkat
kepuasan pada kedua aplikasi tersebut sudah
diterima dengan baik oleh para pengguna se-
bagai sarana pembayaran online.

3. Hasil perbandingan pada metode User Eux-
perience Questionnaire (UEQ) sebagai tolak
ukur tingkat kepuasan pengguna (user satis-
faction) berdasarkan pengalaman pengguna
pada aplikasi GoPay dan OVO. Hasil yang
diperoleh untuk aplikasi GoPay yaitu pada
variabel kejelasan (perspicuity) berpengaruh
signifikan terhadap kepuasan pengguna (user
satisfaction). Sedangkan untuk variabel daya
tarik (attractivennes), efisiensi (efficiency),
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ketepatan (dependability), stimulasi (stimula-
tion) dan kebaruan (novelty) tidak berpen-
garuh signifikan terhadap kepuasan peng-
guna (user satisfaction). Lalu untuk aplikasi
OVO variabel daya tarik (aftractivennes),
efisiensi (efficiency), kejelasan (perspicuity),
ketepatan (dependability), stimulasi (stimula-
tion) dan kebaruan (nowelty) tidak berpen-
garuh signifikan terhadap kepuasan pengguna
(user satisfaction). Artinya tingkat kepuasan
pengguna (user satisfaction) pada aplikasi
OVO dipengaruhi oleh satu variabel yaitu
kejelasan (perspicuity), dan untuk aplikasi
OVO untuk semua variabel tidak mempen-
garuhi tingkat kepuasan pengguna (user sat-
isfaction). Dari hasil tersebut dapat dilihat
bahwa aplikasi GoPay lebih unggul dari ap-
likasi OVO berdasarkan persepsi responden.

Hasil dari analisis dengan kuesioner UEQ
menunjukkan jika responden pada penelitian
memberikan persepsi yang cenderung posi-
tif terhadap kedua aplikasi mobile payment
tersebut. Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-
rata vang didapatkan oleh kedua aplikasi pada
setiap skala kuesioner UE(Q yang mencapai
bahkan melebihi angka 0,8 yang merupakan
batas nilai yang dianggap sebagai hasil nor-
mal dan positif pada kuesioner UEQ.

Perbandingan hasil dari pengujian dan kue-
sioner UEQ) pada kedua aplikasi dapat disim-
pulkan bahwa berdasarkan persepsi respon-
den lebih tinggi terhadap aplikasi GoPay
dibandingkan dengan aplikasi OVO. Hal ini
dapat dilihat berdasarkan hasil perbandingan
nilai kedua aplikasi dimana aplikasi GoPay
mendapat nilai tertinggi pada keenam skala
vaitu attractivennes, efficiency, perspicuity,
dependability, stimulation dan nowvelty.

Bagi penelitian selanjutnya yang serupa dis-
arankan menggunakan metode lain selain
metode yang digunakan pada penelitian ini
guna memperoleh perbandingan hasil kesim-
pulan. Sehingga akan lebih banyak lagi yang
tertarik pada sistem mobile payment khusus-
nya aplikasi GoPay dan OVO.
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