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Pendahuluan

• E-wallet menjadi salah satu produk fintech yang paling banyak

digunakan untuk berbagai jenis transaksi, seperti pembayaran, 

pembelian pulsa, tagihan, dan cicilan.

• Pengalaman pengguna yang baik tidak hanya meningkatkan

kepuasan, tetapi juga berdampak pada daya saing aplikasi.

• Evaluasi pengalaman pengguna berperan untuk memahami 

lebih lanjut mengenai bagaimana pengguna berinteraksi 

dengan aplikasi dan mengidentifikasi kelemahan atau area 

yang memerlukan perbaikan
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Masalah Penelitian & Research Gap

• Aplikasi Dana mendapatkan beragam ulasan, baik positif
maupun negatif, yang mencerminkan adanya perbedaan
pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi tersebut.

• Diperlukan evaluasi usability secara sistematis dan kuantitatif
untuk mengetahui tingkat usability dan learnability.

• Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa tingkat usability 
aplikasi digital di Indonesia masih bervariasi seperti aplikasi
PermataMobile X mendapat rata-rata SUS 70,1 sementara
aplikasi Gopay mendapat Rata-rata skor SUS sebesar 26
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Rumusan masalah, tujuan penelitian

Rumusan Masalah

• bagaimana analisis metode sistem usability scale dapat 
mengevaluasi tingkat kegunaan aplikasi berdasarkan kepuasan 
pengguna sehingga dapat menghasilkan saran rekomendasi 
bagi pengembang aplikasi Dana

Tujuan Penelitian

• penelitian ini bertujuan dalam menganalisis hal-hal yang terkait 
dengan evaluasi pengalaman pengguna dari aplikasi Dana 
dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 
sehingga dapat menghasilkan evaluasi dan rekomendasi 
strategis bagi pengembang aplikasi Dana 
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Kajian teori
• User Experience

keseluruhan proses interaksi dari pengguna terhadap suatu 
produk atau layanan serta tanggapan yang muncul dari 
pengalaman tersebut.

• Usability

sejauh mana suatu produk atau jasa dapat digunakan oleh 
pengguna untuk mencapai tujuan efektivitas (effectiveness), 
efisiensi (efficiency), dan kepuasan (satisfication

• Kepuasan pengguna

tingkat kesesuaian antara harapan individu dengan hasil atau 
umpan balik yang diperoleh dari penggunaan suatu sistem 
informasi
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Kerangka berpikir penelitian
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METODE

• Populasi: 170 juta pengguna pada tahun 2023 

• Sampel: 

• Pengumpulan data: 

Kuesioner SUS skala likert (1-5)

• Tahap analisis: uji validitas, uji reliabilitas, pengujian SUS, analisis
hasil skor SUS (aspek learnability dan usability)
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METODE
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Uji validitas & Reliabilitas
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Uji validitas & Reliabilitas
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Pengujian SUS
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Pengujian SUS aspek learnability & usability

Skor Kategori Deskripsi

≥ 80 Sangat Baik Aplikasi menunjukkan tingkat

usability/learnability yang sangat tinggi, dengan

kualitas penggunaan yang optimal serta

mendapatkan penerimaan yang sangat positif

dari para pengguna.

70–79 Baik Aplikasi memiliki tingkat usability/learnability

yang baik dan dapat digunakan dengan

nyaman, meskipun masih terdapat beberapa

aspek yang dapat disempurnakan untuk

meningkatkan kualitas pengalaman pengguna

50–69 Cukup Aplikasi berada pada tingkat

usability/learnability yang sedang, sehingga

masih diperlukan sejumlah perbaikan agar

sistem dapat memberikan pengalaman

penggunaan yang lebih efektif dan efisien

< 50 Buruk Aplikasi memiliki tingkat usability/learnability

yang rendah, sehingga memerlukan perbaikan

yang signifikan untuk meningkatkan

kemudahan penggunaan dan penerimaan oleh

pengguna.
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hasil

skor SUS sebesar 65, yang berada dalam kategori cukup (50–70). 
Hasil ini menunjukkan bahwa secara umum aplikasi sudah dapat 
digunakan dengan baik oleh pengguna dan mampu mendukung 
aktivitas transaksi sehari-hari. Namun demikian, tingkat usability 
tersebut belum sepenuhnya optimal dan masih memerlukan 
beberapa perbaikan agar dapat mencapai kategori baik atau 
sangat baik. Skor ini mengindikasikan bahwa pengalaman 
pengguna sudah berada pada tingkat yang memadai, tetapi 
masih terdapat aspek tertentu yang dapat ditingkatkan, terutama 
dalam hal konsistensi tampilan, efisiensi penggunaan, serta 
penyederhanaan proses interaksi.
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rekomendasi

• Peningkatan Kejelasan dan Konsistensi Antarmuka

• Penyederhanaan Alur Navigasi

• Peningkatan Kemudahan Pembelajaran Sistem (Learnability) = 
menambahkan fitur panduan penggunaan (user guide) 

• Optimalisasi Informasi dan Feedback Sistem

• Evaluasi dan Pengujian Usability Secara Berkala

• Pengembangan Fitur Berdasarkan Kebutuhan Pengguna
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